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Poczuj piekło. | = » Takie małe, a takie żywotne! 


tu wieść pierwszej jakości. Wygląda na to, że przyszłych źródeł zysku, wymienił chipsety 


y / SEE E! Ty tam. Ty. Nie oglądaj się - nikogo więcej tam finansowego ATI Terry'ego Nickersona, który w 
nie ma. Podejdź bliżej... No, lepiej. Ponoć lubisz trakcie wystąpienia na Smith Barney Citigroup 
W A) wiedzieć lepiej, co i jak w branży? Dobra, masz 2004 Technology Conference, podczas projekcji 


Xbox 2, zwany także NeXt lub Xenon, pojawi graficzne konsol Microsoftu i Nintendo. Sama 
Nbox 4 W 200513? się już przyszłym roku! Bomba, nie? Do takie- wieść o tym nie byłaby niczym nadzwyczajnym, 
e" go wniosku prowadzi wypowiedź dyrektora gdyby nie dodał, że chipset, jaki znajdzie zasto” 
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EA I GAME OTOGI 2: IMMORTAL WARRIORS um 


z NOWE SCREENSHOTY! 


Sega zgodziła się wreszcie na to, byśmy mogli rzucić okiem na Otogi 2: Immortal Warriors - sequel jednej z najbardziej 


ę widowiskowych TPP wszech konsol. I nim zniknę, pozostawiając was sam na sam ze screenshotami, nadmienię, że Otogi 
2 kontynuuje historię z pierwszej części gry i że rozgrywa się w Japonii oraz... że nam, graczom europejskim, dostępny 
będzie zapewne dopiero wiosną 2005 r... 


Nasz ulubiony niemal monopolista - Elec- 

tronic Arts - prócz zasypywania rynku gra- 
mi przynajmniej dobrymi (a bywa, że i - jak 
Burnout 3 - znakomitymi), konsekwentnie 
realizuje długofalowy plan mający dać mu 
pozycję lidera także w przyszłości. W tym 
celu firma utworzyła EA Game Innovation 
Lab - kierunek studiów na Uniwersytecie 
Południowej Kalifornii (USC), przygotowu- 
jący entuzjastów gier komputerowych do 
pracy przy ich tworzeniu. Magister rozryw- 
ki interaktywnej - to brzmi dumnie! 


8 www.eagames.com 
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Poligrafia SA Kielce Rockstar Games potwierdziło pogłoski o 


tygodniowym opóźnieniu daty premiery 
Grand Theft Auto: San Andreas - tytułu, który, 


Copyright: Wydawnictwo Bauer ; ar! 
Nh Me PE a wszystko na to wskazuje, sprawi, że 
04-035 Warszawa. Wydawnictwo Bauer wcześniejsze Vice City zdawać się nam bę- 
RAR l waozacinej dzie równie ubogie jak pierwsze Grand Theft 
MMW.haner.pl py Wydawców Prasy, Niezamówionych Auto. Nowa oficjalna i ponoć niepodważalna 


materiałów redakcja nie zwraca. Zastrzegamy sobie prawo 
do skracania i redagowania tekstów. Za treść reklam redak- 


data premiery San Andreas w Europie - 29 
cja nie odpowiada. Wszystkie nazwy handlowe października 2004 r. Najwyższy czas na 


i towarów występujące w piśmie są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpowiednich firm 
i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. Kopio- 
wanie i rozpowszechnianie materiałów zawartych w piśmie 
w jakiejkolwiek formie zabronione. ISSN 1426-2916 


zamówienie przedpremierowe... 


Wydawnictwo Bauer ostrzega P.T. Sprzedawców, że © ELF Quake IV - pierwsze szczegóły! Nareszcie! Games - zdecydował się uchylić rąbka zasłony, się w kilka godzin po finałowej walce w Q2. Tym 
sprzedaż numerów aktualnych i archiwalnych pisma po Po ponad dwóch latach, jakie upłynęły od chwili, która dotąd szczelnie okrywała cały projekt. Dzięki razem jednak nasz bezimienny marine nie będzie 
danej cenie ojż wydrakowanznir okladce jest dzielnica gdy na QuakeConie — dorocznym zlocie idących temu wiemy już, że Quake IV planowany jest jako sam - pomagać mu mają żołnierze kierowani 
BR a o nało drogą Johna Carmacka = ogłoszony został tytuł bezpośredni sequel Quake'a Il. Osnową jego fabuły Al. Potwierdzony został także wielki come 

Ę ż Quake IV - jego twórcy - duet id Software-Raven jest kolejny atak na świat Stroggów, rozpoczynający back blastera, karabinu maszynowego, nailguna 


[ZBA WYDAWCÓW PRASY 


sowanie u następcy Xboxa, jest już właściwie 
gotowy! Fakt, sam pamiętam, jak Steve Ballmer 
z Microsoftu mówił, że „nie ujrzymy go w 
przyszłym roku”. Z drugiej strony, szychy jak on 
myślą kategoriami „roku finansowego”, który 
w przypadku Microsoftu trwa do sierpnia, 

co wcale nie wyklucza, że Xbox 2 czy jak mu 
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KotQR2 mac 
NA ŚWIĘTA. => 
W LUTY 


Złe, złe wieści dla tych, którzy długie grudniowe wie- 
czory zamierzali spędzić w cieple domowego peceta 

i miłym gronie powracających Rycerzy Starej Republiki 
i towarzyszących im Lordów Sithów. Oto LucasArts po 
raz kolejny złamał wcześniejszą obietnicę równoczesnej 
premiery wersji Xbox i PC gry i Star Wars: Knights of the 
Old Republic Il: The Sith Lords w wersji PC pojawi się do- 
piero w lutym 2005 r. Jedyna pociecha to fakt, że wersja 
Xbox pojawi się jeszcze przed Świętami, co oznacza, 

że przynajmniej dla części z nas (może sporej - Xbox 
to świetny prezent gwiazdkowy) tegoroczna Wigilia 
upłynie „dawno, dawno temu w odległej galaktyce”... 


) www.swkotor.com 


DOOM DLA 
ANDRZEJA 
BARTKOWIAKA 


Kwestia filmu na motywach serii DOOM po- 
wraca na nasze łamy jak źle rzucony granat. 
Tym razem eksplozję wywołała wieść o 

osobie reżysera projektu. Jest nim, zdaniem 


tam ostatecznie będzie - wstrzeli się wprost w 
sezon świąteczny 2005! Ekstra, nie?! No dobra, 
tymczasem tyle. Nie, jeszcze jedno - mówi się, 
że publiczna prezentacja konsoli odbyć się ma 
w Las Vegas, w trakcie styczniowych CES. Ile w 
tym prawdy, przekonamy się. Tymczasem zaś 

- znikam. Pa. 


ELDER SCROLLS 
IV: OBLIVION 


yda? -Hip Interactive 
TPP 


Bethesda Softworks potwierdziła ciąg dalszy 
legendarnej już serii role-playing - The Elder 
Scrolls. Wieść ta jest tym bardziej interesująca, 
że Oblivion - czwarta po Arenie, Daggerfallu 

i Morrowindzie inkarnacja idei „odgrywania 
ról” wg Bethesdy Softworks - pojawi się, 
prócz PC, także w wersjach na konsole 
kolejnej generacji - następców PlayStation 2 

i Xboxa! Niestety, nic więcej o samej grze 
nadto, że ma zgoła nieprawdopodobną opra- 
wę graficzną, nie wiemy... 


www.elderscro11s.com/splash/ 


Sony dorzuciło 
kolejnych pięć 
tytułów do swej 
platynowej kolekcji. 
Tym razem chodzi 
o SOCOM II, Jaka Il, 
Ratcheta 6 Clanka: 
Going Commando, 
Rise to Honor i ATV 
Offroad Fury 2. 


(1), shotguna. Quake IV tworzony jest na bazie 
zmodernizowanej technologii DOOM 3. Część 
misji rozgrywać się ma na otwartej przestrzeni, 
okazjonalnie dostępne mają być również pojazdy. © 
Nieco lepiej niż w DOOM 3 zapowiada się 


Ę) www.doom3.com 
KOLEJNE HITY W PLATYNIE 


„Variety”, Andrzej Bartkowiak - twórca „Od 
kołyski aż po grób”, „Romeo musi umrzeć” 
i „Mrocznej dzielnicy”. Przypominamy przy 
okazji, że scenariuszem kinowego DOOM-a 
zajmuje się Dave Callaham. Zdjęcia zaczyna” 
ją się - ponoć - już w połowie października 
w Pradze i Amsterdamie, film zaś trafi na 
ekrany z logo Universal Pictures... dopiero 
w 2006 r. 


multiplayer, któremu bliżej do tego z Quake III: 
Areny. Więcej o Quake'u IV - w tym także pierwsze 
sereenshoty zgry = wkrótce. 

Gathering - R.l.P. - pecetowa gałąź 

Take Two Interactive... nie istnieje. Jej likwidacja 


nym losię SWAT: Urban Justice, 
który najwyraźniej z(ajginął w 
akcji. Powracamy do sprawy, 
by zaprezeńtować pierwsze 
obrazki z jej formalnego 
następcy - SWĄT 4 - dzieła 
Irrational Gamęs, które w 
ręce pocieszonych wreszcie 
po stracie trafić ma jeszcze w 
m „roku. 


Ę = 


TY - i psr nas virusQwroc.bau 
NAWET NIE WIESZ ŻE.. 
z SONY MA Już PRZENOŚNA PuySmnan > 
INFINIUM LABS " JEST ZLE? ŚCIŚLEJ - ISTNIEJA KONSOLE PRZENOŚNI ; 
4 BAZIE PSONE'A! STWORZYLI JE NA WŁASN 
użyTEK BENJAMIN HECKENDORN I BRIAN 
CZĄCE NOWSZEGO 


GARDINER. SZCZEGÓŁY DOTY 
ZNALEŹĆ MOŻNA 


NA STRONIE 


PROJEKTU 
wwwW.PALMP SONE.COM 


Infinium Labs, twór- 
zamieszania z Phantomem, 
powiadanym początkowo 

nie jako pecet w ładnym 
opakowaniu i sztywnym 
połączeniem z Internetem, 

ale bezpośredni konku- 

rent produktów Sony, 
Microsoftu i Nintendo, ma 
poważne problemy finansowe. 
Jak się okazuje, na dwa miesiące przed 
planowaną premierą „konsoli” - ta odbyć 
się ma 18 listopada - firma dysponowała zaledwie 

134 tys. dolarów reżerwy, podczas gdy w polu „winien” 

zmuszona jest wpisywać już ponad 3 miliony dolarów. Dodatkowo wciąż nie 
bardzo wiadomo, jakimi grami dysponować będzie na starcie. Wszystko razem 
sprawia, że redakcyjni złośliwi stawiają owyć haka orzechom, że Phantom 
faktycznie pozostanie fantomem... 


to prosta pochodna strat finansowych - Gathering scalony zostanie z Global Star, © EB Acdaim Entertainment, wydawca m.in. standard kodowania dla produktów przewidzianych dla 
przedsiębiorstwa i ponownego scalania które tym samym utraci status wydawnictwa Burnouat 2, Turoka, przestał istnieć. R.l.P. Windows i następcę Xboxa. Najprawdopodobniej chodzi o 
marek towarowych, pod którymi Take Two budżetowego. Wciąż też pozostanie as w rękawie www.acclaim.com rozwinięcie idei XNA = wspólnych narzędzi developerskich, 
rozprowadzało gry. Likwidacja marki powiązanej Take Two - Rockstar Games. (O) Pc | PCi | XBXw jędnym stali domu. jak o których informowaliśmy a, tego roku. 


z PC nie oznacza wcale, że Take Two zwija biznes www.take2games.com r”, Microsoft przygotowuj www.microsoft.com/xna 


Że jak? - AREA 51 
„Na co? - PS2 XBX 
Kto robi? - 


jade.bioware.com 


NZ 


| Nawstępie małe zastrzeżenie 
- wciąż nie wiadomo tego oficjalnie. 
Z drugiej strony, coraz więcej nie- 
powiązanych ze sobą jawnie źródeł 
twierdzi, że HalfLife 2 - najbardziej 
oczekiwana gra na PC, pojawić się 
ma oficjalnie, po ponad rocznym 
opóźnieniu, w listopadzie 2004 r. 
Przesłanki - pre-upload części gry 
subskrybentom Steam, informacje 
z dobrze zazwyczaj poinformowa- 
nych sklepów internetowych, prze- 
de wszystkim jednak - słowa Douga 
Lombardi z Valve, który stwierdził, 
że wersja 'release candidate" gry 
została dostarczona Vivendi już w 
połowie września. Wszystko to 
razem sprawia, że rzeczywiście 
już wkrótce usłyszymy "Wake up, 
Mister Freeman. Wake up... and 
smell the ashes”... 


www.half-1ife2.com 


© KT EFH Nazwisko Marca Ecko nie jest Pressure - gry nawiązującej do kultury grafitti, 
zapewne obce wszystkim, którym leży markowy o której usłyszeliśmy po raz pierwszy w trakcie 
ciuch. Już wkrótce jednak nie będzie obce także majowych E3. Marc Eckos Getting Up to miks 

tym, którym wstrętny jest świat poza grami. To gatunków - w którym w jedną zgrabną całość łączyć 
za sprawą Marc Eckos Getting Up: Contents Under się będą walki i... skradanie się. Gra opowiada 


PLAYSTATION PORTABLE  LOKENW 


BEZ MP3? +, BLOODRAYNE 


O filmie Uwe Bolla na motywach gry Blo- 


Londyńskie PlayStation Experience, mające miejsce równolegle z targami ECTS, odRayne zdążyliśmy już poinformować. 
pozwoliło poznać kilka nowych szczegółów dotyczących PlayStation Portable - kon- Powracamy do tego tematu, by uzupeł- 
soli przenośnej mającej się stać „walkmanem XX wieku”. Niestety, nie są to wieści nić uprzednie doniesienia o nazwisko 
dobre. Pierwsza z nich to fakt, że Sony zamierza sprawować całkowitą kontrolę aktorki ogrywającej główną rolę - dham- 
PACIFIC nad produkcją dysków UMD (Universal Media Disk). Decyzja ta powodowana jest pirzycy Rayne. Jest nią, o radości, iskro 
naturalnie chęcią marginalizowania piractwa software owego, jednak jednocześnie bogów - Kristanna Loken - niedawna TX 
ASSAU LT W przekreśla nadzieje na obejrzenie na PSP kopii filmu DVD czy stworzenie własnej z Terminatora 3! Nie wiem jak wy. ale 
jednopłytowej biblioteki mp3. Zresztą - i to właśnie ta druga wieść - nie jest wcale mnie ten film już się podoba. 


——2 


KELLY BROOK W NFS: UNDERGROUND 2 "© 


Electronic Arts słusznie uznało za stosowne pochwalić się nowym 'featurem' Need for Speed: Underground 2. Stanowi 
ją Kelly Brook (znana choćby z The Italian Job), która w grze odegra rolę Nikki. To jednak dopiero w listopadzie. 
_ Tymczasem zaś zapraszamy do podziwiania pięknego ciała pani Brook. 


LISTOPADZIE wykluczone, że PSP nie będzie w ogóle obsługiwać mp3... Więcej o PSP - już po 
wrześniowych Tokyo Game Show. 


Ę- 


Medal of Honor: Pacific Assault powraca 
na nasze łamy jak bumerang. Nic 
dziwnego - pewnych dat premiery 
było sporo. Niestety, za każdym 
razem okazywało się, że Electronic ARR szewc | 

Arts zmuszone jest popracować nad 

MoH:PA nieco dłużej, niż pierwotnie _ 4 | PC | 
zakładano. Stąd też niewielkie zdzi- $.T.A. L. K.E. R. -OW DWOCH 

wienie na widok informacji prasowej 
oznajmiającej przesunięcie daty 
premiery tego wojennego first-person 
shootera, syna osławionego Medal of 
Honor: Allied Assault na listopad. Cóż, 
jeśli dzięki temu kolejny MoH okaże 
się lepszy niż konkurencyjne Call of 
Duty - niechaj tak będzie. 

ZR 


S.TA.L.K.E.R.-zy, baczność! Mamy dwie wiadomości dotyczące wyczekiwanych przez 
was Shadows of Chernobyl. Jedna z nich, jak to zwykle w takich przypadkach bywa, 

jest zła. | od niej właśnie zaczniemy. Oto THQ potwierdziło opóźnienie premiery 
S.TA.L.K.E.R.-a aż do wiosny roku 2005. Wiadomość druga jest lepsza - oto w sklepach 
staną dwie wersje gry - szybsza DirectX 8 i ładniejsza DirectX 9. Dzięki temu zaś nikt 
z was nie będzie mógł powiedzieć: nie mogę grać, bo komputer nie daje rady. Tymcza- 
sem tyle. Odmaszerować w strefę oczekiwania. 


historię Trane'a - człowieka, który zamierzał jedynie opowieścią o potrzebie wyrażenia siebie i... © HZHi Alexander - Aleksander, zwany także listopadzie. Alexnader wreszcie to bazująca na 
zdobyć trochę rozgłosu, tagując ulice New Radius wolności. Marc Ecko's Getting Up: Contents Under Wielkim lub Macedońskim. Wódz, który w wieku filmie strategia czasu rzeczywistego tworzona 
City, a skończył jako przywódca powstania przeciw Pressure tworzone jest przez The Collective. Jego 26 lat miał u stóp cały znany wówczas świat. przez Ubisoft, która na ekrany.monitorów wejdzie 
represyjnym władzom miasta. W ten też sposób premiera - w drugiej połowie 2005 r. „Alexander” to również tytuł biograficznego filmu także w listopadzie br. Więcej o niej - wkrótce. 
historia młodego graficiarza staje się uniwersalną www.atari.com Olivera Stone'a, który na ekrany kin wejdzie w www.alexanderthemovie.com 


NWN PLATINUM EDITION "= IĆ 


Jak informuje CD Projekt, już w listopadzie w sprzedaży znajdzie się platynowe wyda- d Kompletne? - w 90% 
nie Neverwinter Nights. W nim, prócz podstawki, znajdziemy obydwa oficjalne dodatki ; ż j 

do gry - Shadows of Undrentide i Hordes of the Underdark, a także płytę z zestawem narzędzi 

edytorskich Aurora i kolekcją scenariuszy fanowskich. 


T_B_ 
SPLINTER CELL: 


Król skradanek - Splinter Cell - już wkrótce po raz kolej- 
ny potwierdzi swój prymat. To za sprawą Chaos Theory, 
trzeciej części serii, która w dobry sposób rozwija. 
sprawdzoną już formułę. 


Prezentowamy po raz pierwszy w śgrywalnej formie 
w trakcie wrześniowych londyńskich Game Stars 
Live Splinter Cell: Chaos Theory przeniesie nas w rok 
2008, któremu zagraża nowy, niewidzialny, a zarazem 
śmiertelnie groźny przeciwnik - informacja, która w 
: niewłaściwej głowie zmienić może oblicze świata. Na, 
Slowa szczęście dla wspomnianego świata, jest ktoś, kto potrafi 
dostrzec to, co niewidoczne. Osobą tą jest nasze alterego 
- Sam „Splinter Cell” Fisher - agent tajnej Agencji Bezpie- 
czeństwa Narodowego (której skrót - NSA, tłumaczy się 
często jako „No Such Agency” - czyli „nie ma takiej agen- © 
cji”). Po raz kolejny ta jednoosobowa. armia wyposażona 
Bez zbędnych w tym przypad- _ jedynie w elektroniczne gadżety operować będzie na 
ku wstępów - Codemasters | tyłach, w miejscach, w których decydują się losy świata. 
azalie Wśród elementów nowych pojawi się m.in. zdolność 
mies PoE POPE BIES powodowania spięć elektrostatycznych w urządzeniach 


Powodem decyzji były funda- - : 
mentalne problemy z oprogra- elektronicznych - np. zamkach przy drzwiach. 


mowaniem serwera. 


Gadżety nie są jednak jedynym, co pozwala Fisherowi 
przetrwać w skrajnie nieprzyjaznych warunkach. 
Znacznie ważniejsze od nich jest wyszkolenie i umiejęt- 
ności, które w Chaos Theory uległy jeszcze wyostrzeniu. 


| Znaczenia nabierze np. walka wręcz - także przy użyciu 
| RESIDENT noża. (który służyć będzie również jako narzędzie 
| służące do tworzenia przejść przez miękkie obiekty, 
EVIL 4 W 2005 jak papierowe ściany pagody). Fisher nauczył się także 
- wreszcie! - stopniowego otwierania drzwi (stealth open 
Capcom potwierdził jeżące włos na głowie nie był wystarczająco precyzyjny). Potrafi również 
pogłoski, jakoby nieprawdopodobnie „ukrywać się” w.. dźwięku, tj. wykorzystywać hałas 
smakowicie zapowiadający się Resident Evil na swoją korzyść i np. przebiegać „niesłyszalnie” obok 
4, kolejne, któż policzyć zdoła, które już pracującej maszynerii. 
wcielenie najsłynniejszego survival horroru 
świata, miał ziścić się dopiero w styczniu Nowe gadżety i zdolności szybko okażą się bezcenne, 
żę gdyż rozwinięta, została. wprost niewiarygodnie AI prze- 
ciwników. Na. szczęście dla graczy same misje mają być 
| znacznie mniej liniowe - istnieją opcjonalne cele w każ- 
www.residentevil.com | dej z misji, nawet 3 lub 4 w każdym przypadku. Pomóc 
może wreszcie także istniejący obok trybu multiplayer 
podobnego do tego z Pandora Tomorrow - tryb coopera; 
tive, pozwalający realizować kampanię single-player 
| - o dwóm graczom naraz! Wszystko to razem, plus - last but 
pów, pl ya AE A kdoa |. nobleast - wręcz niewiarygodna oprawa audiowizualna 
potwierdzone zostały pogłoski dotyczące PlayStation 2, premiery Star Wars: Republic Commando - „zima” - ustąpiła Śry sprawiają, że Splinter Cell: Chaos Theory po prostu 


wyposażonej w następcę standardu DVD - czytnik płyt Blu-ray. miejsca dacie nieco bardziej precyzyjnej - luty 2005. : 
www.playstation.com www.lucasarts.com/games/swrepubliccommando/ skazany jest na sukces! 
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osiągnąć! 


Juice Games 
Acclaim 


159 zł (PS2) 
M pS2, XBX, PC 
<: samochodówka 


: tak 


YRY DNIA, 


efekty atmosferyczne, dobre 
ele wozów i ciekawe 

i chodzi o grafę: 
zucić nie 


mod 
trasy — jeśl k 
grze niczego za! 
można. 


GŁ JSY - tę 
pierwszą można wprawdzie 
wyłączyć, ale niesmak 
pozostaje. 


niestety sama jazda zos 
dokumentnie spaprana. 
było takie fajne... 


tała 


ERA, nie 
bawiać, że 
h grania nie 


trzeba się więc © 
po paru godzinac 
będzie co robić. 


17+5+23+16= 


12 | 


W tuningu ma się pełną 
swobodę - efekt wiejskiego 
tuningu też da się 


WAX POWER (bkp) 214 

at (rpm) 7495 

MAX TORQUE (Ibft) 177. 
MAXSPELO (mph) 15I 
Ó 


PRESS/ACCEPT"TO/EXIT. 


nawet hamownia! 


Dla perfekcjonistów jest tu 


Wspaniały przykład, jak jeden 
malutki szczególik rozwala całą grę... 


Fw »uli e 2 IE Undergrounda kto 
żyw zaczął tworzyć własnych Szybkich i wściekłych. 
Tak to przynajmniej wygląda na konsolach, bo 
niestety na PC dotarła tylko jedna tak wysoko 
budżetowa produkcja, właśnie w osobie 
opisywanego tutaj Soczystego. Zapowiadała się 
naprawdę nieźle: bardziej rozbudowany tuning, 
nieliniowa kariera, jazda nie tylko w nocy, zmienne 
warunki atmosferyczne, nowe rodzaje wyścigów, 
zakłady z innymi zawodnikami, pojedynki między 
teamami, kompletowanie własnej drużyny... 

Żeby było jeszcze ciekawiej, po odpaleniu demka 
okazało się, że i samej jeździe niewiele można 
zarzucić — była nie tylko bardziej realistyczna niż 
w NFS-ie, ale po prostu wymiatała! Wydawało się, 
że oto właśnie nadszedł nowy boss, z którym i 
Underground 2 będzie miał trudną przeprawę. 


_ Kasa, fura i umcyki 


Na początku po uruchomieniu wersji finalnej 

nic jeszcze nieszczęścia nie sugerowało. Gracz 
dostaje tyle kasy, że wystarczy nie tylko na 
kupno wózka, ale i jego tuning. W dodatku 
wcale nie jakiś symboliczny — zielonych wystarczy 
bez problemu na zamontowanie wszystkich 
dostępnych na początku gadżetów, łącznie z 


wypasionym zestawem car-audio. | jeszcze 
całkiem sporo zostanie na później! 


Aby jednak tak całkiem różowo nie było, 

warto od razu napisać, na co się w Juiced tę 
kasę wydaje, bo idzie ona nie tylko na tuning. 
BARDZO CZĘSTO ZAMIAST NOWYCH 
CZĘŚĆ TRZEBA BOWIEM KUPIĆ... TEŻ 
NOWE CZĘŚCI, CHOĆ NIE TYLE SŁUŻĄCE 
POLEPSZENIU PARAMETRÓW FURKI, 

CO DOPROWADZENIU JEJ DO STANU 
„OPTYMALNEGO”. Weźmy choćby takie 
spotkania z bandami czy innymi uczestnikami 
wyścigów - nasz bolid wcale niezniszczalny nie 
jest, więc jeśli nie chcemy jeździć wrakiem (o ile 
jeszcze będzie chciał bez naprawy jeździć), trzeba 
go regularnie odstawiać do blacharza. 


To zresztą nie jedyne źródło wydatków. Lubicie 
korzystać z dobrodziejstw oferowanych przez 
instalację wtrysku podtlenku azotu? Wiem, 
głupie pytanie - jak tu jej nie lubić, skoro w wielu 


przypadkach to właśnie ona zapewnia zwycięstwo. 


Problem jednak w tym, że parę bęcków za dużo 
i już nam cenny gaz ulatuje. A żeby móc później 
butlę z powrotem napełnić, trzeba najpierw 

instalację wyremontować. Samo napełnianie też 


darmowe nie jest — nie masz kasy, zapomnij o 
wchodzeniu w nadprzestrzeń... 

TAAA, JEŚLI CHODZI O STRONĘ 
EKONOMICZNĄ WYŚCIGÓW, JUICED STARA 
SIĘ BYĆ CHOLERNIE REALISTYCZNY. DO 
TEGO STOPNIA, ŻE MAMY TU ZUŻYWAJĄCE 
SIĘ HAMULCE | OPONY, oczywiście im lepsze 

(a więc i droższe) mamy w naszym autku 
zamontowane, tym więcej każdy start kosztuje... 
Nawet w imprezach, które nie mają wpisowego. 


_Kasa, kasa i kasa 


Właśnie, kasa. Wiadomo już, co robić z jej 
nadwyżkami (dla pełnego obrazu dodam jeszcze, 

że można także uzupełniać garaż o nowe wozy 

— tuningować trzeba je oczywiście osobno), ale co 
robić, by ją zdobyć? Pierwszy i najbardziej oczywisty 
sposób to wygrywać wyścigi. Dość często kasę 
dostaje się także za dalsze miejsca, choć dużo 
mniej. Co poza tym? Pojedynki z innymi kierowcami 
— zostajemy przez gościa wyzwani, ustalamy stawkę 
i zwycięzca bierze wszystko. Co ciekawe, pojedynki 
mają zazwyczaj miejsca w trakcie normalnych 
wyścigów, więc poza zajęciem jak.najwyższego 
miejsca w klasyfikacji ogólnej trzeba jeszcze uważać, 
by nie dać się wyprzedzić gościowi, z którym się 


Ta sama tematyka, znacznie przyjemniejsze wykonanie. Za chwilę wyjdzie wprawdzie dwójka, ale nawet przy jedynce 


HU Juiced nie ma szans, choć zapowiadało się, że będzie wręcz odwrotnie 


if 


"I" 


właśnie założyliśmy. Powód? Zazwyczaj w takim 
pojedynku wygrywa się (lub traci) znacznie więcej 
niż w samym wyścigu. Lepiej nawet sobie odpuścić 
walkę z pozostałymi typami, chyba że jesteśmy na 
tyle dobrzy (i mamy na tyle wypasioną furę), że 
interesuje nas tylko pierwsze miejsce. 


Zakładać da się zresztą nie tylko przy pojedynkach 
jeden na jeden. Kasę na stół można tu wyłożyć 
niemal w każdym wyścigu, w którym będziemy 
brali udział. VW dodatku nie trzeba wcale stawiać 

na siebie! Ba, można nawet brać udział w zakładach 
w czasie imprez, w których sami nie możemy brać 
udziału ze względu na zbyt małą reputację bądź brak 
w garażu odpowiedniego wozu. 


_Reputacja ponad wszystko 


Ale kasa to nie wszystko, równie ważna 

jest reputacja. To dzięki niej będziesz mógł 
uczestniczyć w imprezach organizowanych przez 
inne teamy. Ale uwaga, u każdej z drużyn twoja 
reputacja liczy się oddzielnie! Jak ją zwiększyć? 
Najprościej wygrywając wyścigi w dobrym 

stylu. Zapomnij o rozpychaniu się na drodze i 
pukaniu przeciwników — własnych notowań tym 
nie poprawisz, a wręcz przeciwnie. Porysowany 
zawodnik zadowolony nie będzie i twoja reputacja 
wśród ziomali z jego drużyny spadnie, choćbyś 
nawet w wyścigu zajął pierwsze miejsce. 


Oczywiście jeśli imprezy będziesz przegrywał, 
nie masz co marzyć o rosnącej reputacji, 

nawet jeśli nikomu za skórę nie zajdziesz. 

W końcu są to uliczne wyścigi, a nie nauka jazdy. 
Z reputacją związana jest zresztą jeszcze jedna 


Masz 
napisz d: 
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MODEL JAZDY. 
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WYSZŁO. TWÓRCY 


wNzosków??? 


fajna sprawa. Gdy wyrobisz sobie pozycję w 
środowisku, będziesz miał możliwość założenia 
własnego teamu. Warto, choćby dlatego, że 
pojedynki pomiędzy dwoma drużynami to 
jedne z ciekawszych imprez. Ale jest jeszcze coś 
— będziesz miał także możliwość wpisywania 

w kalendarz własnych imprez! To się dopiero 
nazywa nieliniowa kariera! 


_Jak spiiiiiiii samochodówkę 


Jeśli brać pod uwagę tylko dotychczas opisane 
rzeczy, Juiced wydać się może wręcz doskonały. 
GDYBY TAK WŁOŻYĆ DO PEŁNEJ WERSJI 
MODEL JAZDY Z DEMA, BYŁBY HIT NA 150%. 
ALE TAK DOBRZE NIESTETY NIE MA. Ktoś 
pewnie stwierdził, że demko było zbyt realistyczne, 
więc tuż przed premierą postanowiono to zmienić. 
Owszem, trzeba przyznać, że jeździło się nieco 
trudniej niż w Undergroundzie, ale za to dawało to 
znacznie większą satysfakcję. 


A po zmianach z bardzo soczystej gierki wyszły 
flaki z olejem. Jazda nie sprawia niemal żadnej 
satysfakcji. Ma się nijak do rzeczywistości i nawet 
podczas jazdy ponad dwieście na godzinę — o ile nie 
trzeba pokonać żadnego zakrętu — o czymś takim 
jak wysoki poziom adrenaliny trzeba po prostu 
zapomnieć. Zakręty zmieniają bardzo niewiele: 
nasz wóz i tak trzyma się drogi jak przyklejony, a by 
jakoś go z tej równowagi wyprowadzić, trzeba się 
stanowczo za bardzo starać. 


tak to wspaniale zapowiadającą się samochodówkę 
z kupą niezłych pomysłów dobił jakiś geniusz, co to 
doszedł do wniosku, że lepiej, by nikt się specjalnie 


o nas virusQwroc.bau 
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ERGROUND MUS 
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JAKO BONUS ć 
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ÓGŁBY KONKU 
- 1 z ATAKU NIC NIE 


JuICED NIE MOGL 


w kompui 


IAŁ OSTATNIO 
ZECIWNIKA - STREET 


TYKA, BARDZO FAJNIE 


GORĄCE PANIENKI 
Ś DAŁ MU 


RoWAĆ Z JUICED 


1 z TEGO WYCIAGNAĆ 


Neony są obowiązkowe! 


w czasie jazdy nie musiał wysilać, dzięki czemu z 
naprawdę dobrego modelu jazdy zaprezentowanego 
w demku pozostało tylko wspomnienie. TIA, NIE 
MA TO JAK SAMOCHODÓWKA, W KTÓREJ 
TO WŁAŚNIE JAZDA SAMOCHODEM JEST 
NAJSŁABSZYM ELEMENTEM... 


_Prezencja i głos 


Niestety, nie jest to jedyne słabe ogniwo. Niemal 
równie złe wrażenie pozostawia po sobie muza. 
Mimo że utrzymano ją w tych samych rapowo- 
hiphopowych klimatach, co w Undergroundzie 

- tam wymiatała, a tutaj ma się jej po prostu 
dosyć. Wkurza. Nawet testowy maniak hip hopu i 
pokrewnych jej nie zdzierżył. INa szczęście można 
ją ściszyć lub wyłączyć, choć niesmak pozostaje. 


CO INNEGO WYGLĄD FURK! WYGLĄDAJĄ 
SUPER, PODOBNIE JAK TRASY A EFEKTY 
SPECJALNE... MOŻE NIE JEST TO PRZEŁOM, ALE I 
ONE STOJĄ NA POZIOMIE © OCZKO WYŻSZYM 
NIŻ W PIERWSZYM UNDERGROUNDZIE. Kolejnym 
plusem są zmienne warunki atmosferyczne i pory 
dnia — w końcu nie jesteśmy ograniczeni jedynie do 
mokrych nocy, choć trzeba przyznać, że neony właśnie 
wtedy prezentują się najlepiej. VW dodatku udało się 
to wszystko osiągnąć przy rozsądnych (w przypadku 
testowanej wersji PC) wymaganiach sprzętowych. 


_Co dalej z soczkiem? 


Nie zmienia to wszystko ogólnej oceny, a ta ze 
względu na spitolony model jazdy może być tylko 
letnia. Mimo to nie spisywałbym jeszcze Juiced 
całkowicie na straty. WW końcu na PC można 
wydać patch, a jeśli tylko poprawiłby on fizykę 
jazdy do poziomu z dema... no dobra, pomarzyć 
można, a póki co lepiej zbyt wiele sobie po nim 
nie obiecywać. 


_Chemiczny 


Choć będziesz się dużo ścigał w 
dzień, nocne wyścigi i tak wyglądają 
najlepiej. 


Nie mogli wymyślić 
czegoś nowego? Taki 
most jest w prawie każdej 
samochodówce! 


: Vietnam 


Conflict 


>ducent: Pivotal 

I rybutor: LEM 

Cena: 99 zł 
tforma PC, XBX, PS2 

k: shooter 

ayer: nie 


GRAFA_12/20 
RACZEJ słabo. Kons j 
korzenie czuć Z daleka, ni 
są mało szczegółowe, a te 

stury szaroburo-brzydkie- 


olowe 
ekty 


f la 
DOBRE odgłosy z Po 
walki, ale średniawa muzyka. 
Jest... i to wszystko. 


MIÓD_42/50___ 
MIMO błędów w sztucznej : 
inteligencji i niewidzialnych Lo" 
gra się bardzo dobrze - szy ne 
dynamicznie, z zaangażowan © Ę 


za. Co prawda» dłuższa 


rat ższa 
R SheliShocku, ale kiedy ia , 
|  skończyszitak nie ma w co grat. 


Ooops! Zapomn 
flagą z gwiazdkami to nasi. 


z 


iałem, że ci z 


Nie, nic nie piliśmy! Na pewnog 
się czymś zatruł... 


Nie da się ukryć, że 
Vietnam to gra z konsoli, tylko 
w wyższej rozdzielczości. 


PA Kto puścił bąka? 


onilict: 


Vietnam 


Chłopaki nie płaczą... 


się porobiło — niemal w tym samym czasie 
w ręce graczy trafiają dwie bardzo podobne gry. 
ShellShock: NAM '67 z holenderskiej grupy Guerilla 

i Conflict: Vietnam, trzecia część serii Conflict, 
produkowana przez programistów z Pivotal. 
Podobieństwo wynika nie tylko z identycznej 
tematyki - oba tytuły mają konsolowe korzenie, co 
czuć wyraźnie w sterowaniu i sposobie prowadzenia 
rozgrywki, oba przedstawiają też akcję w trybie TPP 
i rozszerzają formułę tradycyjnego shootera o nowe 
elementy. ShellShock zawiódł nasze oczekiwania. A 
Conflict: Vietnam? 


_Ia liniami wroga 


Podobnie jak ShellShock, również Conflict: Vietnam 
koncentruje się na trybie dla jednego gracza i jest 
pozbawiony jakichkolwiek opcji przeznaczonych do 
gry w sieci. Gra ma czterech bohaterów: Ragmana, 
Cherry'ego, Hossa i Juniora (kompletne wymiary i 
biografie opisane w instrukcji), członków jednego 
oddziału rzuconego do walki w 1968 r. na krótko 
przed początkiem Ofensywy Tet. Był to jeden 


z bardziej brutalnych okresów wietnamskiego 
konfliktu - szala zwycięstwa przechylała się to na 
jedną, to na druga stronę. Dochodziło do wielu 
dramatycznych wydarzeń i bohaterskich czynów. 
To samo będziesz mógł teraz przeżyć na własnej 
skórze, tym bardziej że w pewnym momencie | 
gry twoi ludzie zostają odcięci od posiłków i bez 
zapasów trafiają za linie wroga. Jest trudno, ale 
dzięki temu bardzo emocjonująco. WW WALKACH 
POMAGAJĄ UMIEJĘTNOŚCI WOJAKÓW, 
KAŻDY Z NICH, TAK JAK W RPG-U, OPISANY 
JEST DZIEWIĘCIOMA PARAMETRAMI, KTÓRE 
MOŻESZ ROZWIJAĆ PO ZAKOŃCZENIU 
MISJI Co prawda twoi ludzie są wstępnie 
wyspecjalizowani (medyk, snajper, operator 
CKM-u i dowódca), ale przydzielając punkty do 
poszczególnych parametrów, możesz te wstępne 
ustalenia dowolnie zmieniać. 


_Pod ostrzałem 


A na emocje właśnie od początku serii stawiali 
twórcy cyklu Conflict. RÓWNIEŻ VIETNAM 


To samo, tylko w okresie współczesnym i podczas operacji Pustynna Burza. Niedociągnięcia i grywalność 


właściwie identyczne 


ZWIĘKSZA WYDZIELANIE ADRENALINY, 
A TO ZA SPRAWĄ TEGO, ŻE REZYGNUJĄC 

Z TOTALNEGO REALIZMU, PROGRAMIŚCI 

Z PIVOTAL MOGLI SOBIE POZWOLIĆ 

NA STWORZENIE BARDZO SZYBKIEJ, 
ZRĘCZNOŚCIOWEJ. KONSOLOWEJ W 
CHARAKTERZE ROZGRYWKI. Jest tu wielu 
przeciwników, ale i z amunicją raczej nie ma 
problemu, pod warunkiem że skwapliwie zbierasz 
porozrzucane w dżungli magazynki. Strzelaniny są 
ostre, karabiny brzmią ciężko, a śmierć przychodzi 
łatwo, ale ty masz tę przewagę, że apteczek 

- podobnie jak amunicji - nie brakuje, a nawet 

jeśli któryś z twoich ludzi padnie, masz jeszcze 
sporo czasu, aby podbiec do niego i zaaplikować 
mu leki. Podczas misji dużo się dzieje - obsadzasz 
działka, podkładasz ładunki wybuchowe, w panice 
wycofujesz się pod naporem wroga lub skradasz 
krok po kroku, wypatrując pułapek zastawionych 
przez wietnamską partyzantkę. Sprawę ułatwiają 
save'y w dowolnym momencie misji, ale — uwaga 
— ograniczone w liczebności w zależności od 
wybranego poziomu trudności. Podobnie jak 

w ShellShocku, wszystkie poziomy są tu bardzo 
intensywne, pobudzają gruczoły i trzymają przed 
monitorem. Zaś ogólne wrażenie z gry jest w 
Conflict: Vietnam jednak lepsze... 


_Granatem pod nogi 


.„.„.CO OCZYWIŚCIE NIE OZNACZA, ŻE C: 

V NIE MA WAD. SZTUCZNA INTELIGENCJA 
NIEZACHWYCA - widziałem np., jak broniąc 
bunkra jeden z moich ludzi rzucił granatem przed 
siebie, ale tak wymierzył trajektorię, że granat 
odbił się od sufitu, zatrzymał na środku bunkra 

i zmasakrował cały oddział. Zasadniczo nie jest 
źle - chłopaki trzymają się razem, osłaniają się 
nawzajem, strzelają dość celnie, potrafią nawet 
samodzielnie dobiec do kolegi i poratować go 
apteczką, ale zdarzają się sytuacje, w których 
zachowują się po prostu głupio. Identycznie 

jak w ShellShocku zaprojektowano tu również 
mapy, na których wiele jest miejsc „nie-do- 
przejścia”, mimo że wcale nie wyglądają jak coś, 
co mogłoby stanowić przeszkodę dla zdrowego 
amerykańskiego żołnierza. Niewiele dobrego 
można też powiedzieć o grafice — na konsolach 
pewnie by to uszło, ale na PC-cie drażni koślawa 
animacja biegu żołnierzy i słabiutkie tekstury. 
Dobrze, że poprawiono nieco system wydawania 
rozkazów podwładnym, wreszcie wygodny 
również na platformie PC. Porównanie wad i zalet 
ShellShocka i Conflict: Vietnam stawia te gry na 
zbliżonym poziomie. Osobiście bardziej jednak 
podobała mi się produkcja Pivotal: 


Dr Szymek 


|Rozbrajanie pułapek to 
_minigierki logiczne. 


IAŁO $ być tak... koszmarnie. 


Twórcy gry ShellShock: NAM *67, nowego 
shootera poświęconego konfliktowi w 
Wietnamie, zapowiadali grę, jakiej jeszcze nie 

było — taką, która pokaże bez cenzury i tematów 
tabu całe okropieństwo wietnamskiej wojny. Miało 
być poważnie, dla dorosłych, z chwilą refleksji 

nad tym, co ludzie potrafią robić innym ludziom. 
Niestety tylko „miało być”, bo ostateczny, 

finalny produkt to średniej klasy tytuł, w którym 
wojenne okrucieństwa i nadużycia są raczej tylko 
pomysłem na przyciągnięcie zainteresowania 
graczy niż rzeczywistym wyrazem antywojennych 
przekonań twórców. 


_Rok w piekle 


Twórcy gry zapowiadali, że ShellShock będzie 
najbardziej intensywnym i realistycznym 
„doświadczeniem” wojny w Wietnamie 
dostępnym na komputerach i konsolach. DLA 
ZACHOWANIA ATMOSFERY W GRZE 
POZBAWIONO JEJ MODUŁU MULTIPLAYER 

I SKONCENTROWANO SIĘ NA JEDNEJ, 
MOCNO FABULARYZOWANEJ KAMPANII 
DLA JEDNEGO GRACZA. Rozgrywka zaczyna 
się w 1967 roku, kiedy jako nieopierzony kadet 
przylatujesz do bazy. Od razu, wprost z samolotu 
transportowego zostajesz wysłany na pierwszą 
bojową misję — prosto w krzyżowy ogień karabinów 
maszynowych i moździerzowych pocisków. Takich 
misji jest w grze jedenaście i obejmują one łącznie 
rok służby jej głównego bohatera. Przez ten czas 
dzieje się całkiem sporo — nie dość, że ze zwykłych 


Pola ryżowe to częste miejsce starć. 


| Gdzie jest Wujek Ben? 


oddziałów piechoty zostaniesz przeniesiony do 
jednostki specjalnej (pozwoli to na wprowadzenie 
do gry fragmentów skradankowych), to jeszcze 
doświadczysz wszystkiego tego, co oficjalne 
amerykańskie komunikaty skrzętnie pomijały 
milczeniem. Będziesz świadkiem torturowania 
jeńców, seksualnego wykorzystywania wietnamskich 
kobiet, omyłkowego ostrzeliwania własnych 
oddziałów, zażywania narkotyków, cierpień, 
kalectwa i śmierci. Wszystko to jednak pokazane 
jest w stylu MTV — ma wyglądać efektownie, 
„emocjonująco”, ale jednocześnie nie na tyle 
poważnie, by skłaniać do jakichkolwiek refleksji czy 
zadumy. 


_Realizm? 


To, że tak lekko odebrałem „poważne” fragmenty 
gry wynika być może z tego, że to, co najważniejsze, 
czyli grywalność, sposób, w jaki toczy się rozgrywka, 
niezbyt tu przekonują. AKCJA PRZEDSTAWIONA 
JEST W KONWENCJI TPP - PO WCIŚNIĘCIU 
PRAWEGO PRZYCISKU MYSZY MOŻESZ 
PRZYBLIŻYĆ KAMERĘ DO BOHATERA, 
UMIESZCZAJĄC JĄ TUŻ ZA JEGO RAMIENIEM. 
Pozwala to wykorzystać naturalne osłony, daje 

też większe wyczucie otoczenia — niestety z 

tego też powodu dostajesz szału, kiedy widzisz 
wyraźnie, jak twój żołnierz nie może się wspiąć 

na niewielkie wzniesienie, na które wdrapałby 

się nawet przedszkolak. Na poszczególnych 
poziomach jest wiele takich odgórnie ustalonych 
„Ścian”. Kłopoty sprawia celowanie - kursor z 
niewiadomych przyczyn sam podskakuje i przesuwa 


się, co jest dość uciążliwe, kiedy chcesz dobrze 
wycelować. To pierwsza gra, w której musiałem 
zmieniać standardową czułość myszy, a i tak przy 
żadnym ustawieniu nie byłem w pełni zadowolony. 
GRA JEST PRZEBRZYDLE SKRYPTOWANA, 

CO OZNACZA, ŻE PEWNE WYDARZENIA 
DZIEJĄ SIĘ LUB POWTARZAJĄ ZAWSZE W 
T(MSAMYM CZASIE I MIEJSCU -- nierzadko są 
więc sytuacje, w których Wietnamczycy atakują 
niekończącymi się falami, dopóki nie dojdziesz do 
pewnego konkretnego punktu na mapie. Większość 
misji wykonujesz w grupie, nie licz jednak na Al 
kompanów — oni też są kierowani skryptami, a całą 
misję musisz napędzać ty sam. Widziałem, jak trzech 
moich ludzi bezskutecznie ostrzeliwuje jednego 
Wietnamczyka przez kilka minut i dopiero kiedy 
zbliżyłem się do jego pozycji, pokonali go w jedną 
chwilę (może zmienili w końcu amunicję na ostrą?). 
Realistyczne „doświadczenie” wojny w Wietnamie? 
Tutaj go nie znajdziecie... 


_ Uważaj na pułapki 


Gra ma jedną zaletę — intensywność. Bohater ma 
co prawda dużo energii, ale amunicji już mało, a 
wrogów są dziesiątki - i większość scenariuszy 
rzuca cię w sam środek piekła. Ta intensywność, 
w połączeniu z kilkoma dość świeżymi pomysłami 
(rozbrajanie pułapek jako minigierka logiczna, 
kupowanie zwiększających „wydajność” dragów. 
w bazie) i solidną grafiką, ratują Shellshock przed 
totalną krytyką. Jednak nawet w najlepszych 
momentach jest to gra średnia. A miało być tak 
koszmarnie. 


Dr Szymek 
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— tunelach wietnamskiej 
partyzantki. Masz mapę? 
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FIFA Football 2005 


16+8+45+207F mm 


jeent: EA Sports 
Producen „EA Polska 


Dyst trybutor: 
Cena: 139 zł 
Platforma: PC, PS2, XBX. 
NGC 

Gatunek: sportowa 
Multiplayer: tak 


GRAFA_16/20 


dzo do” 

EST BARDZO, bar 

" Denerwują tylko płaskie 

iw niskiej rozdzielczości 
„sprajty” ' publiczności. 


MUZA_08/10 


k 
DGŁOSY meczu ja 
wide bomba, komentarz jak 


zwykle ten sam. 


kć TO SIĘ Ę naprawdę świetnie 


ła na 
a. FIFA 2004 zawodzi 
saiej linii. FIFA 2005 to świeży 


powiew dla serii. 


|ci- 
TURNIEJE, igi dake 
player. W to można grać 
grać, j grać, i grać, i grać... 
| trzeba! 


Ko. Gdzie jest piłka? *** _ 


Gdzie jest piłka? 


CANAWK Y 


| Inwazja płaskich twarzy! 


IA Footb, 


3 


FIFA FOOTBALL :- r. 


o której słyszeć musieli wszyscy gracze. Dzięki 
potężnej machinie promocyjno-reklamowej 
koncernu Electronic Arts flagowy na naszym 
kontynencie tytuł sportowy tej firmy zapisał się w 
świadomości, a nawet podświadomości milionów 
graczy jako ideał gry piłkarskiej. Przynajmniej do 
niedawna — pojawienie się w Europie, i to zarówno 
na PS2, jak i PC, gry Pro Evolution Soccer przewróciło 
tę działkę wirtualnej rozrywki do góry nogami. 
Ostatnie dwie edycje FIFA były próbą dogonienia 
nieoczekiwanego konkurenta z Japonii (serię PES 
tworzy japońska firma Konami), niestety próbą 
nieudaną. Czy FIFA 2005 to godny konkurent 

dla PES-a 3, a najważniejsze dla wchodzącego w 
październiku do sprzedaży PES-a 4? Nie podejmę 
się decydowania o tym, fani obu gier są zbyt liczni 

i zbyt fanatyczni, a ja chciałbym spokojnie wracać 
wieczorami do domu. Na pewno jednak FIFA 2005 
jest lepsza od zeszłorocznej edycji gry i po prostu 
świetnie się w nią gra. 


_First touch 


Recenzowanie gier z serii FIFA to niewdzięczne 
zadanie. Niewdzięczne dlatego, że duża część 
opcji jest w nich zazwyczaj przeniesiona żywcem 
— lub z podkreślanymi przez producentów, ale 
mało wyczuwalnymi przez graczy poprawkami — 
edycji roku poprzedniego. INa szczęście zawsze 
też mamy do czynienia z jedną nowalijką - świeżym 
pomysłem uzasadniającym wydanie nowej edycji 
gry. W tym roku zmiana ta na pierwszy rzut oka 
może się wydawać błaha, ale w rzeczywistości 
ma spory wpływ na grywalność (jakby nie patrzeć 
= to, co najważniejsze). TO (REEWOLUCYJNE 
ROZWIĄZANIE NOSI NAZWĘ FIRST 
TOUCH CONTROL I DECYDUJE O TYM, ŻE 
ZAWODNICY W BARDZIEJ NATURALNY 
SPOSÓB PRZYJMUJĄ PIŁKĘ I MOGA JĄ W 
PEWNYM ZAKRESIE KONTROLOWAĆ JUŻ 
W MOMENCIE JEJ PRZYJĘCIA, A NIE- jak w 


4  Noweogcje kariery 
zadowolą domorosłych *** 
menedżerów. 


poprzedniej edycji (FIFA 2004) - z drobnym 
opóźnieniem. Ten drobiazg na papierze 
przeniesiony na ekran komputera daje widoczną 
różnicę — mecz jest bardziej płynny, naturalny 

i szybszy, przez co bardziej przypomina 
prawdziwe spotkania (to po pierwsze) oraz 
mecze z PES-a 3 (to po drugie) i tak naprawdę 
trudno stwierdzić, z którego odczucia 
programiści EA są bardziej zadowoleni. 6 


_Weż coś wykreuj 


Reszta nowości to już raczej kosmetyka lub 
drobiazgi, które aż tak fundamentalnego 
wpływu na rozgrywkę nie mają. PRZEDE 
WSZYSTKIM SĄ TO WZBOGACONE 

OPCJE TWORZENIA ZAWODNIKÓW 

PRZY UŻYCIU „NAJBARDZIEJ 
ZAAWANSOWANEGO SYSTEMU 
MODELOWANIA W HISTORII". To w 
cudzysłowie to cytat z oficjalnego oświadczeni 
prasowego — trudno powiedzieć, czy chodzi o 
historię serii FIFA czy gier w ogóle. Ważne jest 
to, że rzeczywiście można zmienić wygląd graczy 
zgodnie z wolą siedzącego przy komputerze 
fanatyka futbolu. Zmieniono również tryb kariery, 
w którym można teraz wynajmować trenerów 
dla napastników, obrońców, specjalistów od 
rekonwalescencji i finansów drużyny. Zachowano 
również opcję Football Fusion, która umożliwia 
łączenie FIFA 2005 z menedżerem z EA Sports 
zatytułowanym Total Club Manager 2005 

— to jednak docenią tylko najbardziej zagorzali 
miłośnicy komputerowej piłki nożnej. Dodano 
nowe prezentujące akcję kamery, poprawiono 
nieco realizm efektów graficznych — ogólnie 
ulepszono i dopracowano oprawę graficzną gry. 


_Iagrać? Zagrać! 


Podsumowując — zmian niewiele, ale jednak takie, 
które w widoczny sposób wpływają, a mówiąc 


ALTERN sżk WY żć 


Jaki bad PES 4, jeszcze nie wiem 


200; 


Przyjęcie piłki jest najważniEjszE8 


„ale jak dotąd ekipa Konami jeszcze nie zawiodła. Nowa gra serii pier- 
wszego dnia sprzedała się w nakładzie miliona egzemplarzy. O czym to świadczy? 


Hej, ty 
Jestem! 


ra 


precyzyjniej 
— ulepszają, 
grywalność. 
Po ostatnich 
wyczynach 
ekipy z EA Sports 
(szczególnie po 
UEFA 2004 i FIFA 
2004) byłem 
jednym z tych, 
który prorokował, 
że już wkrótce 
seria ta umrze 
śmiercią naturalną, bo 
konkurencja naprawdę 
wyraźnie uciekła do 
przodu. FIFA Football 2005 
sprawiła, że odzyskałem w 
nią wiarę. Mecze w ostatniej 
odsłonie wyglądają jak transmisje TV zawodnicy 
poruszają się po boisku naprawdę doskonale, 
a ogólne wrażenie jest... naturalne. To zresztą 
chyba słowo, które najlepiej opisuje nową edycję 
FIFA. Sympatii wszystkich zakochanych — całkiem 
słusznie - w PES-ie pewnie odbić się nie da, ale w 
tym roku FIFA znów jest autentyczną alternatywą 
dla gry Konami. Tak trzymać! 


_Borówa 


Lokacje są ładne, oko nie bieleje, 


W multi jest o wiele przyjemniej, ] 
rozwalamy żywych gości. 


ale lekko wyłazi z orbity. 


x LE się zmieniło w robaczym świecie. 
Od czasów Worms Armageddon, przez World 
Party, a przede wszystkim Worms 3D zupełnie 
zmienił się sposób, w jaki robaki jawią się na 
naszych ekranach. Pominę tu już kwestię, który 
ze sposobów prezentacji jest lepszy: 2D czy 3D. 
Skoncentrujmy się na tym, co dostaliśmy razem z 
nowym Worms Forts: Under Siege. 


_Czerwie na start 


Kolejne Wormsy i kolejne... może nie 
rozczarowanie, ale zawód. Świat 3D nie 

do końca jednak służy robakom. Kanciaste 
robaczki zaopatrzone w dłonie bez ramion. 

Gdy zobaczyłem takiego wormsa na ekranie, 
zapłakałem nad biedą tego widoku. Czy to ma być 
Rayman czy może jego młodsza, nienarodzona 
siostra?! Nowe Worms Forts: Under Siege oferuje 
nieco nowości, jednak ich paleta nie jest tak 
bogata, aby było się nad czym dłużej pochylać. 
Engine ten sam, wachlarz broni nieznacznie 
wzbogacony, wprowadzono trochę zmian w 
zasadach rozgrywki. Ostatecznie nie jest tego 
wiele i zastanawiam się, czy warto wyłożyć szmal, 
aby za te skromne różnice zapłacić. 


_Trybów czar 


W single zawarto Play Quick Game, Play 
Tutorial, Campaign Mode i The Trails. Tryb 
kampanii rozbudowano o nowe wątki tak, że 
już nie tylko zniszczenie wrogich robaków 

jest naszym zadaniem. Nowością jest też tutaj 
możliwość wznoszenia budowli. W jednej turze 
należy wybudować element zamku i jeszcze w 
te kilkadziesiąt sekund strzelić w przeciwnika. 
Z czasem jest kiepsko - zwyczajnie go brakuje. 
Po co budować zamki i warownie? Ano po to, 
aby zdobyć bonus, czyli broń. Jeśli gracz zaniecha 
budowania wałów obronnych, wieżyczek itd. 

- zwyczajnie nie będzie miał z czym ruszyć na 
wroga! 


_Budujemy nowy dom 


Konieczność stawiania fortyfikacji, chronienia ich 
i rekonstrukcji (bo przeciwnicy oczywiście starają 
się je rozwalić) sprawia, że zabawa jest nieco 
inna niż poprzednio. Po prostu musimy teraz 
kontrolować więcej rzeczy i gra staje się przez to 
bardziej wymagająca względem gracza. 


| Ten kurczak już nie dorośnie 
- i nigdy nie zniesie jaja... chlip! 


k 


_Uzbrojeni i niebezpieczni 


Broń w nowym Worms Forts to pomieszanie z 
poplątaniem. Mamy tu napalm i granatniki obok kusz, 
katapult i łuków. Są też specjalne hodowle zwierząt, 
eee... bojowych. Ot, choćby wybuchających w 
szeregach wroga ptaków czy tratujących wszystko na 
swojej drodze nosorożców i hipopotamów. 


_Balisty, katapulty i bazooki 


Katapulty - swoją drogą - przydają się bardzo do 
niszczenia fortyfikacji, zamków wroga. Strzelamy, 
czym popadnie, np. kamieniami, lodówkami (!), 
tosterem — pociski są naprawdę różnorodne. 
Szkoda tylko, że celowanie tymi miotającymi 
machinami jest dość niewygodne. 


_Miejsce do tańczenia 


Lokacje to tym razem spora odmiana. Zamiast 
tematów z filmów trafiamy to starożytnego Egiptu, 
Grecji Rzymu i Orientu. Lokacje wyglądają ładnie, 
jednak nacieszyć się nimi jest trudno, bo kamery 
pracują chyba dla kogoś innego niż widz i gracz. Kręci 
się toto po planie, pokazuje akurat nie to, co w danej 
chwili najważniejsze. Dźwięki również są takie sobie 

- po kilkunastu minutach zabawy zwyczajnie zaczynają 
denerwować powtarzalnością i lepiej je wyłączyć. 


_Stary silnik 


Gra wsparta na tym samym engine, co Worms 
3D, nie mogła mnie jakoś specjalnie zachwycić 

i nie zachwyciła. Są oczywiście nowe lokacje i 
ich elementy, jak np. piramidy czy posągi Buddy, 
ale to tylko kosmetyka, która niewiele zmienia 
w ogólnym wrażeniu. Sytuacje ratowały tu na 
szczęście zabawne jak zwykle cut-scenki, które 
zgrabnie łączyły poszczególne misje. 


_Ialej robaka! 


Worms Forts: Under Siege to tytuł, który - w moim 
mniemaniu - powinien być dodatkiem do Worms 3D. 
Nie jest to rewolucja, raczej kosmetyka i nieco dodatków, 
które urozmaicają grę. Tych zmian nie jest jednak tak 
dużo, by mówić o jakimś przełomie. Dla fanów robali 
nowe Worms Forts na pewno będzie gratką, dla reszty 
graczy to raczej przeciętny tytuł ze średniej półki. 


_kpt. Odyniec 


LTERNATYWY | 


Klasyczne 2D z roku 2001, gra przede wszystkim multiplayerowa, z opcją chat, ale singiel też był świetny. 
Jak dla mnie - gra, która nigdy się nie nudzi. 


4 


Under $ 


Worms Forts 


. 


p m 


żownicę... 


Kup pan dżd 


nt: Team 17 
Software 

CD Projekt 

_ Cena:99zł 

, Platforma: PC 
ek; zręcznościowa 
iltip r: tak 


SPECYFICZNA, i i 
J z INA, jak dla.mn 
Odwrót do 2D nie do a 
się udał, Wormsy z rękoma?! 
Żenada, panowie! 


Puchną. 
MIÓD_25/50 


-NA, podobnie jak 
Poprzednia część, howac 
SiĘ sprawdzają, chwała Bogu! 


DŁUGOŚĆ 16/20 


II NIE JEST 
można gr. 


ać dłuuugo. 


ilty Gear XX | 


Gu 


o będzie bolało. , 
-—— wie jeszcze, co go czeka. fg 


Guilty Gear 


The Midnight Garnival 


4 Ta kotiwca May to 
"zabójcza broń. 


Maksymalna dawka mordobicia 


Producent: Arc 
System Works 
Dystrybutor: 


120zł 


Media Kite 


Gatunek: bijatyka 
Multiplayer: opcla 2 na 


1 kompie 


GRAFA_18/20 
(NA zi lacja! 
JAK NA 2D- rewe 
Wcale nie brakowało 3D, 
może oprócz szczegółów... 
wojowniczek Ą! 


STU, w Ę 
za. Ale tu też 
ski pop 


KWESTIA GU 
GGX jakby lepsza. /'' 
jest nieźle tylko japoń 
wstrzasa duszą. 


CYSTERNA MIODU, 
mniam! Będziesz cały w 


li 
cukrze! | to kolorowym: 


DŁUGOŚĆ_15 
A GRAĆ do końca 
; e 100 lat. Wciąż 
nie do 


MOŻN 
życia. | jeszcze " 
nowe kombinacje, 
zdarcia. 


==TOW 
WYMAGANIA SPRZĘTÓW 
procesor pi 5 Ę 
RAM. karta 83 


18 | 


GUILTY GEAR X- a» 


które na zawsze pozostanie w mojej pamięci, a 
pokrzywione na klawiszach paluchy też zostaną takie 
do końca mych dni. Wraz z nowym rokiem szkolnym, 
chyba na otarcie łez, dostałem Guilty Gear X2 i... 
znowu zniknąłem z życia rodzinnego i publicznego na 
długie tygodnie. Powiem krótko. Warto było! 


_Pierwsze uderzenie 


Posiadacze PC mieli przyjemność dotychczas tylko 
raz zetknąć się z Guilty Gear (Guilty Gear X: By Your 
Side Guilty Gear), dlatego miło, że wreszcie dostaliśmy 
kolejną grę z serii (gdy tymczasem posiadacze Ps2 
mieli już bodajże 5 odsłon GGX). Nowy tytuł z Arc 
System Works nie zawiedzie niczyich oczekiwań. 
GRA PONOWNIE UDOWODNIŁA, ŻE JEST NA 
PIERWSZYM MIEJSCU WŚRÓD BIJATYK 2D. Aż 
łezka się w oku kręci na wspomnienie takiego choćby 
Franko, który też jakby był bijacyką 2D... 


_Double im palt 


Dla tych, którzy nie znają Guilty Gear, krótkie 
wprowadzenie. GGX to genialne mordobicie, 

z masą oryginalnych, niesamowitych postaci 

(w klimacie mangowym), z kosmiczną ilością 
ciosów i masą uzbrojenia (broń biała, ale także 
jo-jo, kotwica, gitara, itd.). Do tego dochodzi 
prześliczna dwuwymiarowa grafika i świetna 
muzyka (w GG X było to przede wszystkim metal). 
GG PRZEWYŻSZA STREET FIGHERY, KING OF 
FIGHTERS, GAROU I INNE NAWALANKI w 2D 
WYSOKĄ ROZDZIELCZOŚCIĄ, OGROMEM 
DETALI I ŚWIETNYMI ARENAMI. Obrazki, które 
widzicie obok, są niezłe, ale tylko w ruchu, kiedy 
można podziwiać masę ciosów, animacji i mega 
kicków - giera daje solidnie popalić. 


_20 wspaniałych 


W Guilty Gear X: By Your Side Guilty Gear mieliśmy 
16 bohaterów i dwa tryby gry (Arcade i Survival). 
W nowym Guilty Gear wszystkich postaci jest 
teraz 20, dodano kilka nowych trybów, doszła też 
masa nowych technik, jak np. burst, dzięki któremu 


można przerwać combo przeciwnika. Do tego 
dołączono również masę dodatków w rodzaju 
zdjęć, a nawet pięć minut filmu animowanego 
z GGX2. 


_Fatality 


SYSTEM WALKI TO KLASYKA, CZYLI 
RĘKA, NOGA I DWA ATAKI BRONIĄ. 
Do tego jednak dochodzą maksymalnie 
rozbudowane countery, combosy, reversale 
i odpowiedniki supercombosów. Ponieważ 
techniki można łączyć w bloki, a niektóre 
combosy wymagają orientacji na klawiszach 
bliskiej wirtuozerii pianisty, miną miesiące, 
zanim zobaczycie wszystkie combosy i 
supercombosy. Dzięki temu gra cały czas 
dostarcza sporo emocji, wciąż pojawia się 
coś nowego, wciąż można uczyć się nowych 
technik i kombinacji. 


W trybikach mamy do wyboru Arcade, Vs 
Human, Vs CPU, M.O.M,, Story, Survival, 
Mission i Training. W panelu opcji jest też 
olbrzymia ilość modyfikatorów, które pozwolą 
precyzyjnie określić stopień trudności, czas 
rund i wiele innych parametrów. Szkoda tylko, 
że na klawiszach nie można za bardzo zmienić 
obłożenia (zmienimy tylko kolejność). No, ale 
kto gra w nawalanki na klawiszach? , 


_Daje po uszach 


Dźwięki w grze nie wołają o pomstę do nieba. 
Kiedy gość wyłapuje solidne pacnięcie z liścia, 
rozlega się soczysty dźwięk połcia wołowiny, 
którym ktoś przywalił w ścianę. :) Muzyka jest 
w nieco innym klimacie niż poprzednio. Są np. 
kawałki japońskiego popu. Jeśli komuś to się 
nie spodoba, nie ma problemu, bo są proste 
sztuczki, które pozwalają podmienić muzę. 


GUILTY GEAR XX: THE MIDNIGHT CARNIVAL 
JEST - W MOIM MNIEMANIU - NAJLEPSZĄ 
NAPARZANKĄ 2D W TEJ CHWILI 
(implementacja pixel shaderów sprawia, że to 


wygrać 500 000 world dollars. 


Pierwsze uderzenie Guilty Gear. Jest rok 2180. 16 zawodników bierze udział w turnieju, w którym można 


2D wygląda o wiele lepiej). Jeśli kojarzy wam 

się któryś tytuł z rodziny Street Fighera lub 
przedpotopowy, ale swojski Franko, zapomnijcie. 
GGX2 to gra dwuwymiarowa, ale nowoczesna. 
Przyjemności daje przynajmniej tyle samo to 
mocarne trójwymiarowe potwory w stylu Virtua 
Fighater czy Tekken. Dla każdego fana bijatyk (nie 
tylko 3D) to pozycja obowiązkowa! 


_kpt. Odyniec 


Widoczków za ładnych 
tu nie macie, co? 


GDYBYM mógł zostać pilotem 


wojskowym — oczywiście zakładając, że 
pozbyłbym się lęku wysokości, klaustrofobii 

i innych takich paskudztw — wolałbym chyba 
fruwać na myśliwcach z I wojny światowej niż 

na tych lśniących, nowoczesnych odrzutowcach. 
No bo co to za frajda zobaczyć przeciwnika na 
radarze w postaci małego świecącego punkciku, 
wcisnąć przycisk na panelu kontrolnym i otrzymać 
informację o strąceniu wrogiego obiektu? Jak dla 
mnie - niewielka w porównaniu z ewolucjami 
wykonywanymi trzęsącą się maszyną, kiedy 
równocześnie szarpiesz się z zacinającymi 

się karabinami maszynowymi. Wings of War 
pozwala przeżyć te emocje — pod warunkiem że 
zapomnisz o realizmie. 


_Gumowy samolot 


Brak realizmu to największa wada Wings Of War, 
ale twórcy gry od początku dają do zrozumienia, 
że na rzeczywistym odwzorowywaniu warunków 
walki wcale im nie zależało. Po czym można to 
poznać? Choćby po misjach — w trybie dla jednego 
gracza jest ich tylko trzynaście, ale każda z nich 
składa się z ośmiu-dziewięciu zupełnie różnych 
zadań. Podczas jednej z nich możesz walczyć z 
myśliwcami, zrzucać bomby na fabryki i oczyszczać 
niebo z balonów zwiadowczych, siedząc na miejscu 
tylnego strzelca samolotu zwiadowczego. Ponieważ 
żaden z samolotów z | wojny światowej nie był 

na tyle wielozadaniowy, w trakcie misji będziesz 
zmieniał maszyny, przeskakiwał z jednego samolotu 
do drugiego... w powietrzu (pokazane to jest w 


Gruchoty w powietrzu! 


A To był piękny dzień, 
by zginąć 


AVY. „//2 
pa, góry wygląda to nieźle, 
ale z bliska — lipa! 


róciutkiej animacji). Czytałem trochę książek o 
historii awiacji w pierwszych latach XX wieku, ale 
w żadnej z nich nie pisano o takich akrobacjach... 
Poza tym niektóre z obiektów (balony, samoloty, 
ciężarówki) oznaczone są kolorową ikonką, 
przypominającą nieco zielone romby z The Sims. 
Zniszczenie takiego obiektu premiowane jest 
bonusem — twój samolot dostaje dodatkowy karabin 
maszynowy, zapas rakiet lub tarczę chroniącą go 


przed pociskami przeciwniki NOIENEA 


> , ityczne sojrowwe 

s waą w YE grze mgr bardzo karkołomne 
ewolucje, nie tracąc ciągu, a uderzenie o ziemię 
często kończy się nie rozbiciem, a odbiciem się 
samolotu. Kraksa następuje dopiero wtedy, kiedy 
twoja maszyna ma mało „energii”... 


_Wings Of War: Arena 


Cały wic polega na tym, że realizm potrzebny 
jest Wings Of War jak wielbłądowi* trzecie 
skrzydło. To właśnie dlatego, że wykonując 
podniebne ewolucje nie musisz się przejmować, 
że odpadnie ci ogon, a stan misji możesz zapisać 
wej trakcie (strzelając do balonu oznaczonego 
ikonką dyskietki!!!) - gra daje ogromną frajdę. 
Tym większą że dzięki zróżnicowanym zadaniom 
wykonywanym w trakcie misji nie nudzą się 
one, trzymają w napięciu i nawet jeśli zrobisz 
pauzę, by zrobić herbatę, wyklinasz czajnik, że 
powoli grzeje wodę. Bardzo emocjonujące są 
podniebne pojedynki myśliwców, szczególnie 
wtedy kiedy masz do czynienia z całą ich chmarą 


(6= OMARDUEEOTU 


— dzięki niezłemu Al przeciwników takie potyczki 
przypominają intensywnością FPS- y takie jak 
A III: Arena. 8 ( 


co dzieje się weś: na wirtualnym niebie, „me 
po prostu zobaczyć samemu — wszędzie śmigają 
serie pocisków, samoloty jeden po drugim walą 
o ziemię, a uczepienie spadochronów piloci 
przelatują obok twojej maszyny z głośnym 
krzykiem. Czad! 


_Frontowe tekstury 


Niestety oprawa graficzna Wings of War 
pozostawia co nieco do życzenia. O ile modele 
samolotów wykonane są całkiem znośnie i są 
ładnie animowane (ruchy steru, obroty tylnego 
działka w bombowcach, reakcja śmigła na zmiany 
ciągu), a efekty pogodowe wyglądają niczego 
sobie (zachód słońca, deszcz itd.!!!), tak front, 
nad którym latasz, zawodzi. Jest płaski, koślawo 
pokryty teksturami, wypełniony prostymi 
pudełkowymi obiektami (domy, fabryki itd.). A 
przecież w tym okresie latało się dość nisko, 
więc niestety cały czas wyraźnie widzisz te 
niedociągnięcia grafiki. W efekcie WoW to gra 


średnia, pozbawiona szlifu większych produkcji. . 


Mimo to jednak bardzo grywalna! 


ME TR (74. 


Producent: Siver Wish 
A r: Cene; 
ena: 99,90 zł 
Platforma: PC, XBX 
Gatunek: zręcznościowa 


Multiplayer: tak, LAN; 


Internet 
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SAMOLOCIKI ładne, 


ale co z tego, skoro 
ziemia szpetna? Spore 
rozczarowanie. 


MUZA_07/10 


JEST. Jest niezła. Ale 
nie będziesz j jej słuchał 

ani przed snem, 
ani na dzień dobry, 


_MióD _ 40/50 
MIODU sporo, tylko 
realizmu zabrakło. Może nie 

dowieźli? W każdym razie 
gra się dobrze. 


DŁUGOŚĆ 123/20 
13 MISJI to zabaw 
więcej 12 godzin. Potem zos 
taj. 
tylko multiplayer albo kaz 
botami, Mogłoby być lepiej, 


PSH 


y Na mniej 


Borówa 


* wielbłądowi, czyli samolotowi Sopwith Camel, jednej z najlepiej zaprojektowanych i najbardziej po 
Camel miał oczywiście dwa skrzydła i w zupełności mu one wystarczały... 


OfHonour 


pularnych maszyn na frontach | wojny światowej. 


Zręcznościowy quasisymulator z | wojny światowej — tematyka ta sama, ale to dzieło Pol aków jed pak ust Je 
klasą Wings o! 


Port Royale 2 


"re are no messages 


Ascaron 
Cenega 


; 89,90 zł 
| orma: PC 
strategiczna 
nie 
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| JAK na grę strategiczną 
| bardzo ładnie, choć 

| oczywiście Doom 3 to 

| 

| 


nie jest. 


SKROMNIE - mało 
obowiązujące tematy 
muzyczne | trochę odgłosów 
Karaibów. 
D_40/50 
ZO złożony model 


ekonomiczny zadowoli > 
zapaleńców. ale nowicjusz! 


mogą się pogubić. 


ZTERY kampanie i k 
możliwość gry bez żadnyc rk 
ograniczeń zapewniają wie 
godzin rozrywki. 


( 


nu0ż 


Testowano 


na.... |usżzgofanua 


Każdy chce być piratem 


LEFT ZE UJ U czasu na wydanie Port 
Royale 2 programiści z firmy Ascaron wymyślić 
sobie nie mogli. Być może już w październiku na 
karaibskie morza powróci jedna z legend branży 
gier komputerowych, Sid Meier, który zapowiada, że 
nowa wersja jego starej gry Pirates! będzie najlepszą 
piracką grą w historii. Jeśli więc ktoś chce wypuścić 
na rynek grę o tej tematyce, musi się spieszyć 

— dlatego właśnie czas premiery Port Royale 2 został 
tak dobrze dobrany. Tym bardziej że pierwsza część 
Port Royale była w istocie w niewielkim tylko stopniu 
rozbudowaną kopią oryginalnej gry Pirates! Co 
nowego przynosi jej druga część? 


_Iawrót głowy 


Gracze, którzy mieli okazję - a mówiąc dokładniej 
przyjemność — obcowania z pierwszą częścią Port 
Royale, narzekali na zbytnie skomplikowanie gry, 
konieczność dokładnego przeczytania instrukcji 

i brak systemu pomocy, który wprowadzałby 

w tajniki tamtej produkcji. Port Royale 2 ma co 
prawda aż cztery dość długie misje samouczka, 
ale przyznać muszę, że o ile zasady rządzące 
pierwszą częścią gry pojąłem dość szybko i to 
sporadycznie tylko sięgając po instrukcję, tak 
„dwójka” wprawiła mnie początkowo w niemałą 
panikę. WYNIKA TO Z TEGO, ŻE GRA DAJE 
NAPRAWDĘ MNÓSTWO, MNÓSTWO OPCJI 
PROWADZENIA ROZGRYWKI, DUŻĄ CZĘŚĆ 
DOSTĘPNĄ JUŻ OD POCZĄTKU ZABAWY, 
AJEJ INTERFEJS NIE NALEŻY NIESTETY DO 
NAJBARDZIEJ INTUICYJNYCH. Pieniądze, 


Ty sam, a ich kilku. 
- Kto to wymyślił? 


Podczas morskich bitew liczy 
się nie tylko liczba dział, ale 
i zwrotność okrętu. 

R APITYCACT — 


| WMA h PE 


a 
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a to w grze najważniejszy wyznacznik tego, 

jak ci idzie, zdobywać możesz na jeden z kilku 
sposobów — handlując towarami przewożonymi 
między karaibskimi miastami, produkując dobra 
w należących do ciebie fabryczkach, sprzedając 
działki budowlane i budynki, a także łupiąc 
żaglowce i osady. Najpewniej zaś będziesz robił 
wszystko po trochu, mnożąc w ten sposób 
zarówno bogactwo, jak i szacunek. 


_Pohandlujemy? 


Element handloworekonomiczny to najważniejsza 
rzecz odróżniająca serię Port Royale od Pirates! 
INa model gospodarki Karaibów składa się 
dziewiętnaście towarów, które podlegają 
dynamicznie zmieniającym się prawom popytu 

i podaży. Najprościej wykorzystać je można, 
przewożąc wybrane towary z miast, w których 
są one produkowane (a więc są najtańsze), 

tam, gdzie najwięcej jest chętnych do ich 

kupna. KROK KOLEJNY TO TWORZENIE 
CAŁYCH KONWOJÓW (MOŻNA JE NAWET 
ZAUTOMATYZOWAĆ I POZOSTAWIĆ 
KOMPUTEROWYM KAPITANOM) 
KURSUJĄCYCH PO OKREŚLONYCH PRZEZ 
GRACZA TRASACH HANDLOWYCH. Ważna 


jest ta dynamiczna zmienność cen towarów 

oraz popytu i podaży na nie — kilka razy zdarzyło 
mi się, że tuż przed moją flotą pożądany towar 
dostarczył do portu inny kapitan, przez co spadły 
ceny, a ja musiałem wybierać, czy sprzedać 
wszystko z niewielkim zyskiem (lub nawet stratą), 


ALTERNATYWY 


Najbardziej oczekiwana piracka gra — Sid Meier odświeża klasyka sprzed lat, dodając do niego nieco humoru i 
elementów zręcznościowych. Czy ta mieszanka się sprawdzi? Liczymy na to! 


w grze są bardziej żywe i kolorowe. 


z WE o ooceij 
anim będzie cię stać na fregatę, | 


Pojedynki na szpady wyglądają 

w Port Royal 2 całkiem, całkiem... 

Szkoda, że są w sumie bardzo proste. 
k TT pa 


Dzięki nowemu silniczkowi miasta 


minie trochę czasu... 


czy też szukać kupców gdzie indziej, narażając się 
na koszty i niebezpieczeństwa morskiej podróży. 


_ Piraci! 


Największym niebezpieczeństwem morskiej 
podróży są oczywiście statki piratów i mocarstw 
znajdujących się w stanie wojny z tym, którego 
flagę nosisz na maszcie. DZIĘKI NOWEMU 
SILNIKOWI GRAFICZNEMU MORSKIE 
BITWY WYGLĄDAJĄ ŁADNIEJ NIŻ_ W PORT 
ROYALE, ALE SĄ ONE W „DWÓJCE” MNIEJ 
UDANYM ELEMENTEM GRY. Chodzi o to, 

że we wcześniejszej wersji mogłeś kierować 
jednocześnie kilkoma statkami naraz. W Port 
Royale 2 w danym momencie możesz kierować 
tylko jednym statkiem, nawet jeśli przeciwnik ma 
ich kilka. Dopiero kiedy twój statek zatonie lub 
sam przełączysz się na inny, przejmujesz kontrolę 
nad kolejnym żaglowcem. Głupie jest również 
to, że raz wykorzystanego w bitwie statku nie 
możesz już użyć, nawet jeśli jest jeszcze sprawny. 
Taki abstrakcyjny model walki denerwuje w grze, 
skądiną bardzo realistycznej. Dobrym, choć 
mało oryginalnym dodatkiem do bitew morskich, 
jest walka na szpady, prosta minigierka bazująca 
przede wszystkim na refleksie. 


_Iawiń do portu 


Pierwsza część Port Royale była bardzo dobrą grą 
strategiczną, która mimo braku własnych pomysłów 
pozwalała poczuć magię starego ! Port Royale 2 
rozbudowuje oryginał, wzbogaca niemal wszystkie 
elementy gry, niestety jednak najważniejszy z 
nich — bitwy morskie — jest tutaj gorszy niż w 
pierwowzorze! Ocena mimo wszystko wysoka, ale 
osobiście marzę o łatce, która zmieniłaby sposób 
rozgrywania nawodnych potyczek. 

Mgr Gracz 


Czy leci z nami anioł? 


G IE Aniołów może być straszny, 

tym bardziej upadłych aniołów. Czterech takich 
pierzastych nieprzyjaciół spadło z firmamentu 
niebieskiego. Teraz ktoś dostał się do ich podziemnej 
siedziby i nieświadom niebezpieczeństwa obudził 
zło. Świat demonów naciska na cienką błonę 
rzeczywistości. Jeśli ta się przerwie... 


..może być zima! Na szczęście mamy Thomasa 
- najemnika i obieżyświata, który wyrusza gdzieś 
do Wschodniej Europy na wezwanie brata 

- archeologa. Kiedy wysiada na niewielkiej stacji 
kolejowej, od razu staje naprzeciwko trwogi. 
Wokół martwa cisza, domy stoją puste i zimne. 
Ktoś tu zrobił duże kuku miejscowym! 


_Odgrzane kotlety 


Shade miało być wielkim odkryciem i 
meganowością. Prace na tytułem jednak trwały 
całe cztery lata. Premiera przewidziana była 

na 2003 rok, ale znowu się obsunęła. Co 

prawda, pozwoliło to na pozbycie się bugów i 
niedociągnięć, ale przez ten rok sporo się zmieniło 
i Shade po prostu się zestarzał. Gry, w których się 
rombie i sieka, muszą dobrze wyglądać - Shade nie 
jest zły, ale jednak kanciaste lokacje i nie zawsze 
najlepszej jakości tekstury widać jak na dłoni. 
Giera trąci myszką już przed premierą, szkoda. 


_A imię jego Legion 


Mimo to, jeśli nie boicie się gniewu aniołów, ;) gra 
z Black Element Software powinna dostarczyć 
wam sporo dobrej zabawy. Shade jest połączeniem 
klasyka w stylu Tomb Raidera z tytułami w stylu 


Gniew Aniołów 


4 Egipt - Thomas walczy tu m.in. 
z Mumiami. Miecz plącze się w 


bandażach 


_Masz 
napisz do nas virusQwroc.bai 


SPOTKASZ ICH w GRZE 


ZOMBI - W RELIGIACH 

AFRYKAŃSKICH 

ZMARŁY, KTÓRY ZOSTAŁ 
WSKRZESZONY DO ŻYCIA I 
STAJE SIĘ NIEWOLNIKIEM 
SIŁY, KTÓRA PRZYWRÓCIŁA 
60 DO ŻYCIA. KULT ZOMBI 
FUNKCJONOWAŁ (A PODOBNO NADAL ISTNIEJE) 
NA HAITI. POWSTAŁ NAJPRAWDOPODOBNIEJ 
W WYNIKU PRAKTYK STOSOWANYCH PRZEZ 
KAPŁANÓW VODO, POLEGAJĄCYCH NA 


Chłopaki z pakerni chcieliby się 
tak zmieniać! 


to zginąć! 
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usa w kompu 


7Ą Gościu z garnki: 
-_ głowie nie ma szans. 
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PODAWANIU LUDZIOM TETRODOTOKSYNY - 
TRUCIZNY NISZCZĄCEJ MÓZG, OTRZYMYWANEJ 
Z NIEKTÓRYCH RYB FUuGU, Po ZASTOSOWANIU 


Archanioł i Legacy of Kain: Defiance, a może 

jeszcze Shadowman. P(TUŁOÓWY BOHATER 

MA STOSUNKOWO PROSTE ZADANIE: MUSI 
WYBIĆ WSZYSTKIE ZOMBIAKI, DEMONY, 
WAMPIRY, SZKIELETY, MUMIEE, SZCZURY, PAJĄKI 
[TD, ITD, APRZEDE WSZYSTKIM TYTUŁOWE 
UPADŁE ANIOŁY! Wszystko po to, aby uwolnić 
brata. W zbożnym tym dziele pomaga mu... anioł. 
Nie będę wnikał głębiej w scenariusz, bo sami go 
doświadczycie. Właściwie to scenki filmowe, które 
pchają historię do przodu (wspierają się one na 
engine'ie gry) przerywają akcję dość często. Miałem 
wrażenie, że nawet nazbyt często. 


_Dużo złego na jednego 


Przeciwników nie jest aż tak dużo, problem z ich 
masą raczej. Nasz hero ma do obrony magiczny 
święty miecz, kuszę, broń palną oraz każdy inny 
sprzęt, jaki nawinie się mu pod rękę (może zabrać 
broń po zabitych wrogach). Niestety broni, 

jaką zbieramy po walce, nie można dołączyć do 
ekwipunku = lecz tylko trzymać w dłoni. To szybko 
zniechęca, ponieważ często trzeba wyciągać miecz 
(którym Thomas ładuje energię życiową) i potem 
zwyczajnie nie chce się już zbierać porzuconego 
żelastwa. 


_Anielskie łzy 


Thomas może też się zmienić w demona i w tej 
postaci przesuwać niektóre sprzęty, walczyć z 
potężniejszymi przeciwnikami. Szybko jednak 
traci energię magiczną, bez której znowu staje 
się człowiekiem. W trakcie gry należy szukać 
anielskich łez, które można (w specjalnych 


Tajna agenda rządowa walczy ze złem, czyli zombiaki, potworaki, wilkołaki. Gierka sprzed... 4 lat. Gra nadal miodna, 
mimo upływu lat. Grafika zabytkowa ale klimat się trzyma! 


TRUCIZNY CZŁOWIEK ZAPADAŁ W STAN PODOBNY 
DO ŚMIERCI, Z KTÓREGO POWRACAŁ Do 
ZDROWIA FIZYCZNEGO, ALE NIE PSYCHICZNEGO. 


portalach) wymienić na nowe umiejętności 
(zarówno dla człowieka jak i demona). Może to 
być np. ognista kula, którą będzie mógł rzucać 
demon, lub nowe techniki walki dla Thomasa. 
Między jednym pojedynkiem a drugim pomyślana 
o chwilach wytchnienia dla palców i nieco pracy 
dla szaraków pod czaszką. Questy są bardzo 
proste - trzeba ustawić jakiś banalny szyfr, 
niekiedy znaleźć przejście (z wykorzystaniem jakiś 
przedmiotów) itd. 


_W pustyni i w puszczy 


Nasz hero nie tylko podróżuje w przestrzeni, ale i 
czasie (trochę jak w Daikatanie). Leveli jest około 
30, a epok, w których zawitamy, dokładnie 4 
(nasze czasy, średniowiecze, starożytny Egipt oraz 
Kraina Cieni — świat po drugiej stronie lustra). 


_Jest dobrze 


Grafika nie oszałamia, ale to na pewno 

rzetelna robota, która nikogo nie powinna 

jakoś wyjątkowo rozczarować. Za to muzyka 

jest klimatyczna, doskonale komponuje się z 
posępnymi sceneriami. VW SUMIE GIERKA MIJA 
PRĘDKO I CZAS SIĘ NIE DŁUŻY. NIECO SIĘ 
ZAWIODŁEM NA IA PRZECIWNIKÓW, A JUŻ 
SZEWSKIEJ PASJI DOSTAWAŁEM Z POWODU 
SAVE'ÓW; które można robić tylko w kilku 
miejscach podczas etapu, grrr! Mimo to, polecam 
Shade: Gniew Aniołów. Nie jest to dzieło życia 
panów z Black Element Software, ale na pewno 
solidna dawka rozrywki. 


_kpt. Odyniec 


Black Element 
Software 
Cenega 
119,90 zł 
BPE 
akcja/TPP 

nie 
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a le jeszcze da sii ę 
zjeść, Tekstury biją niekiedy ko 
oczach, generalnie jednak OK. 


tu chłopaki z orkiestry. Musieli 

jeść dużo szpinaku, aby tak 
walić w kotły i rżnąć smycz- 
kami po strunach. Polecam! 
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POS Gra się nieźle, czas 
Mija niepostrzeżenie. Słoiczek 
miodu jest na pewno. 


NIA, jeszcze pykam i n 
razie zeszło mi ok. 15 - już 


nie jest źle. 


AMD Athlon 1,7 GHz, 
256 MB RAM 


Producent: Namco 
Dystrybutor: Sony 


a: 199 zł 
Hlattóiniei PS2, XBX, PC 


Gatunek: strzelanka TPP 
Multiplayer: nie 


WYGLĄDA CAŁKIEM 


| 'AJNIE, choć niestety 
Sndji jest taka sobie, co 


szczególnie w wersji na PC 
trochę już razi. 


Ć MOŻNA, 
asia także niczego 
sobie, ale z drugiej strony 
- jakoś specjalnie dobrego 
wrażenia nie robi. 


MIÓD_32/50 


NA POCZĄTKU SAMO 

tylko krycie się za załomami 

sprawia kupę radości. Ni Ę 

estety potem okazuje się, Ż 
to w zasadzie wszystko, co 

| gra ma do zaoferowania. 


BRAK MULTI, agrę można 
skończyć w sześć godzin, 
nawet na hardzie... 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE 
Pentium Ill 800 MHz, 128 MB 


RAM, karta grafiki 32 MB 


22 |vińLis_ 


Mi 24 to nie jedyne N 
nawiązanie do MGS 


A 
/| Na szkoleniu nauczysz się 
walczyć zza słupów. 


Prkaż=śnd hola = 
4 / Button 2 to use cover. 
Then mo 


Kucaj, lookaj, rzucaj, strzelaj, zabijaj, ziewaj... 


GDYBY nie to ziewanie, byłoby 


naprawdę nieźle. Albo inaczej — gdyby tylko 
reszta gry była równie dopracowana co chowanie 
się przed ogniem nieprzyjaciela i prowadzenie 
ostrzału z ukrycia. Bo ten jeden element gry 
doprowadzono do perfekcji. Można chodzić przy 
ścianie, wyglądać zza rogów, ale co ważniejsze 

- także strzelać z takiej pozycji i to zarówno 

z celowaniem, jak i wystawiając jedynie rękę 

z gunem, co zabezpiecza nas niemal w 100% 
przed ogniem nieprzyjaciela, oczywiście kosztem 
celności. 


_Sprawdzian, hę? 


Zaczyna się od obowiązkowego treningu, na 
szczęście krótkiego. W jego trakcie poznamy 
wszystkie sztuczki naszego herosa, a także 
szybciutko wprowadzeni zostaniemy w fabułę. 
NIESPODZIANKA, BO WCALE NIE JESTEŚMY 
TYM WIDOCZNYM NA EKRANIE UBRANYM 
PO AMERYKAŃSKU CIAŁEM, A KIMŚ, KTO 
NIM STERUJE. Kim jest marionetka albo jej 
władca, zbyt szybko się nie dowiemy, jednak o 
tym, że coś tu jest nie do końca w porządku, 


świadczy już pierwszy filmik pomiędzy misjami. 
Jakaś piękna kobieta, jakieś dziwne głosy 
— zapowiada się to wszystko naprawdę nieźle. 


PROBLEM W TYM. ŻE NA ZAPOWIEDZIACH SIĘ 
KOŃCZY. SAME MISJE - CHOĆ W RÓŻNYCH 
REJONACH ŚWIATA — POWTARZAJĄ TEN 

SAM, SZYBKO NUŻĄCY SIĘ SCHEMAT: lądujesz 

w jakimś miejscu, z gadki z jakimś tajemniczym 
gościem dowiadujesz się, co masz zrobić, a 
następnie ruszasz zabić wszystkich wrogów 
stojących na drodze do celu, możliwie często kryjąc 
się za murkami, skrzyniami i rogami - bo bez tego nie 
masz w walce z przeważającymi siłami wroga szans. 
Sam cel również większego wysiłku nie wymaga: 
albo trzeba kogoś zabić (jakbyśmy wcześniej tego nie 
robili), albo coś wysadzić (wystarczy użyć klawisza 
akcji), albo po prostu dojść do jakiegoś miejsca. 

To wszystko, chyba że akurat trafimy na odcinek 
czasowy, wtedy trzeba się dodatkowo spieszyć. 


A, jeszcze jedno. W ramach budowania napięcia 
nie mamy najmniejszego pojęcia, po kiego nas w 
dane miejsce wysłano — czy w ramach walki ze 
światowym terroryzmem, czy z jakąś tajemniczą 
organizacją, czy jedynie dla rozrywki. W dalszej 


części gry wprawdzie się to wyjaśni, ale zanim 
do tego dojdzie, trudno nie odnieść wrażenia, że 
tajemnicze filmiki pomiędzy misjami i same misje 
pasują do siebie jak pięść do nosa. 


_Super gra, hę? 


Askoro już narzekamy, dostanie się także animacji 
— bo nasza marionetka porusza się... właśnie jak 
marionetka, naturalności w tym zbyt wiele nie ma. 
Tak samo poruszają się zresztą wrogowie, czego nie 
da się już wytłumaczyć słabo działającym sprzęgiem 
nerwowym (jak tłumaczona jest nasza władza nad 
sterowaną postacią). | na koniec jeszcze czas gry. 
MULTI TU NIE MA, MOŻNA BY OCZEKIWAĆ, 
ŻE CHOCIAŻ W SINGLU TROCHĘ SOBIE 
POGRAMY. NIC Z TEGO! Siedem godzin to maks, 


po którym to czasie grę znamy już na wylot! 


Mimo to jeśli będziecie mieli taką możliwość, warto 
kill.switcha zobaczyć. Jeden wieczór w zupełności 
wystarczy, by zachwycić się zarówno strzelaniem zza 
rogów i murków, jak i mieć już tego dosyć, bo kill. 
switch wiele więcej niestety nie oferuje. 


_Chemiczny 


nacznie większe możliwości skrytego działania, ale i mniej strzelania. Ma za to multi, jest dłuższy, bardziej 
| 3 dopracowany i jeśli lubisz się kryć — ogólnie jest lepszy. 


Deuce „KiICEfTIB U 


Specyfika naszego rynku gier 
komputerowych przyprawiłaby niejeden siwy 
włos branżowym specjalistom z zachodu. 
Najlepsza gra z jazdą na deskorolce, 

jedna z najbardziej znanych serii gier 
komputerowych na świecie, tytuł, który 
przyciąga setki tysięcy kupców, dopiero 
teraz, z rocznym opóźnieniem, doczekał się 
właściwej polskiej premiery. Dlaczego? Ech... 


THPS4 to ostatnia część gry wydana na PC 

— posiadacze konsol dostali w tym czasie 
jeszcze grę Tony Hawk's Undeground. 
Zachowuje ona strukturę oryginału, tzn. 
liniowy progres przez kolejne poziomy, 
otwierane wraz z postępami w grze oraz 
sprawdzoną mechanikę rozgrywki, 

z wszystkimi trikami itd. Najważniejsze 
zmiany w stosunku do trzeciej część serii to 
brak limitu czasowego, wprowadzenie spine- 
transfers, czyli możliwości zmiany ustawienia 
ciała skatera w locie, oraz nowego systemu 
grabów. 


Polska edycja gry, poza fenomenalnie niską 
ceną (19,90 zł), charakteryzuje się świetną 
lokalizacją oraz dodatkowym zestawem 
utworów polskich wykonawców rapowych, 
których można posłuchać w grze (m.in. Fisz, 
Tede, Tymon). Nawet jeśli grałeś wcześniej 
w THPS4na PC, za tak niewielkie pieniądze 
warto kupić oryginalne polskie wydanie tego 
tytułu. Szkoda tylko, że tak późno... 


;: PC, PS2, NGC, XBX 
r: CD-Projekt 


Ocena 


Już 2 listopada Amerykanie wybiorą 
nowego prezydenta i nie ma się co 
oszukiwać — będzie to człowiek, którego 
decyzje wpływać będą nie tylko na 

Stany Zjednoczone, ale i cały świat. Sam 
oczywiście nie możesz wpłynąć na wynik 
wyborów, ale jeśli któryś z kandydatów nie 
przypadł ci do gustu, możesz mu pokazać 
jego miejsce w szyku, odpalić grę The 
Political Machine i poprowadzić kampanię 
jego konkurenta. 


The Political Machine to gra strategiczno- 
satyryczna, przedstawiająca 41 tygodni 
amerykańskiej kampanii prezydenckiej 

z przymrużeniem oka, ale i z dość 
skomplikowanymi zasadami. Gra rozgrywa 
się w trybie turowym, każda to jeden tydzień 
kampanii i okazja, by przeprowadzić liczbę 
czynności — zorganizować wiec, reklamową 
kampanię telewizyjną czy radiową, zbiórkę 
pieniędzy na fundusz prezydencki, czy też 
zdobyć wsparcie jakiejś pozarządowej 
organizacji. Rozgrywka toczy się na mapie 
Stanów Zjednoczonych i przypomina grę 
planszową, z kandydatem i jego doradcami 
w roli pionków. 


Zabawa jest całkiem niezła, na dodatek 
szybka i niepozbawiona dowcipnych aluzji. 
To także chyba jedyny tytuł, w którym 
Schwarzensgger może zostać prezydentem. 


| Jako fan Terminatora — polecam! 


Być może wynika to z braku konkurencji, być 
może z tego, że perfekcyjne odwzorowanie 
rzeczywistości udało się uzyskać już dawno 
temu, ale o ile w grach, takich jak FIFA czy 
NBA EA Sports co roku wprowadza nowe 
pomysły, seria Tiger Woods PGA Tour zmienia 
się w niewielkim stopniu. 


Jak się gra w TG PGA T 2005? Tak jak w 

TG PGA T 2004 - rozgrywka pozostała 
właściwie niezmieniona, wszystkie 
mechanizmy, włącznie z trzema systemami 
kontroli uderzenia (dwuklikowe, trzyklikowe 
i najlepsze TrueSwing, w którym ruchy 

kija odpowiadają ruchom myszki). Model 
fizyczny jest tak dobry, że jeśli grasz z 
wykorzystaniem TrueŚwinga, naprawdę 
czujesz się tak, jakbyś stał na polu golfowym 
trzysta metrów od dołka. 


To, co nowe, to dodatki raczej poza polem, 
które urozmaicają grę. Do gry wprowadzono 
system Game-Face II, pozwalający określić 
wygląd golfisty w precyzyjny sposób (tak 
samo lub nawet bardziej niż w The Sims 2!!!). 
Pojawił się nowy tryb rozgrywki — Legend 
Tour - w którym stajesz naprzeciw znanych 
golfistów, Ważny dodatek tutaj to opcja 
Tiget-proof, powalająca ha modyfikację 
przygotowanych torów golfowych tak, by 
były one jeszcze trudniejsze — to znacz nie 
przedłuży żywotność gry dla jej największych 
fanów. 


PI PC, PS2, XBX, NGC 


: EA Polska 


Ocena 


Army Men to nazwa serii gier 
przedstawiających walki plastykowych 
żołnierzyków. To także temat branżowych 
dowcipów, bowiem mimo wielu 
niesamowicie kiepskich produkcji z Army 
Men w tytule, wszystkie te gry sprzedawały 
się znakomicie i były jednym z motorów 
napędowych firmy 3DO. Po jej bankructwie 
wydawało się, że marka Army Men zostanie 
zapomniana, ale oto pojawiła się całkiem 
nowa gra o małych wojakach. 


Sarge's War godnie kontynuuje serię i 
zachowuje wszystkie typowe dla niej 

cechy, włącznie — niestety — z jakością. To 
strzelanka, z kamerą działającą w trybie 

TPR w której Sarge - główny bohater gry, 
walczy z armią Tan, czyli plastykowymi 
żołnierzykami o brązowawym odcieniu. 
Całą grę przejść można w mniej więcej 

6-7 godzin, borykając się po drodze 

z kilkunastoma nudnymi i kiepsko 
zaprojektowanymi, brzydko wyglądającymi 

i ogólnie niezbyt ciekawymi misjami. 
Przeciwnicy nie stanowią raczej większego 
wyzwania, wszyscy wyglądają właściwie tak 
samo - jedyny problem to jednostki specjalne 
Tan, które potrafią stać się niewidzialne. Aby 
przedłużyć żywetność gry, dodano do niej 
moduł przeznaczony dla wielu graczy. Ma on 
bowiem jedynie trzy trybyrozgfywki i cztery 
małe mapy. Mówiąc kfótko= trzymaj się od 
tej gry z daleka; 


Platformy: PC, XBX 
Dystrybutor: Cenega 


Ocena 


_|23 


Second Sight 


Giera jest tak fajna, że aż 
wychodzę z siebie... 


Zadarłeś z koszem! Teraz 


; Codemasters 
CD-Projekt 


19 zł 
PS2, XBX, NGC 
action-adventure 


nie 
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>ÓŁ Free Radical wie, 
! 5 lowe gry 
co robić, by konso 
SCE 
lądały doskonale 
ia. miła dla oka grafika! 


:KTY dźwiękowa 
bomba, muzyka również, 
momentami jedynie - jest 
zbyt podniosła... 


MIÓD_45/50 
p ołączenie mocy psi ze 
rzełaninąi wątkami 

przygodowym: 


DŁUGOŚĆ_15/20 
5RA-przygoda — kiedy 
: tuż r: j do 
Ączysz, już raczej 

AB ERA Przygoda na 

ziomie! 


ją sko! 
niej nie wi 
najwyższym po 


kosz zadrze z tobą! 


Im nie tak dawno temu recenzenci 
i gracze zgodnie narzekali na brak w grach 
oryginalności i nowych pomysłów, porównując 

lata obecne do skrzących się nowatorskimi 
rozwiązaniami początków branży komputerowej. 
Trzeba jednak uczciwie przyznać, że ostatnimi czasy 
znów pojawiła się kreatywność — poza dziesiątkami 
sequeli i przeróbek starych hitów (nie mówiąc już 
o stosach nijakich RTS-ów i FPS-ów) pojawiają się 
gry, które wypróbowują niesprawdzone wcześniej 
rozwiązania, nowe pomysły. Jedną z takich gier jest 
Second Sight firmy Codemasters. 


_Jak mam na imię? 


Tak się złożyło, że ten najważniejszy, główny 
pomysł na grę Second Sight dzieli z inną produkcją, 
która mniej więcej w tym samym czasie trafi 

na rynek -dokładniej z Psi-Ops firmy Midway. 
W obu tytułach główny bohater wyposażony 
jest w zdolności psioniczne, czyli współczesną 
wersję magii, bazującą nie na krwi nietoperza 

i włosach łonowych żaby, a na mocy umysłu. 
GŁÓWNYM BOHATEREM GRY JEST JOHN 
MATTIC - NAUKOWIEC, PSYCHOLOG, 
KTÓRY WBREW WQLI TRAFIA DO 

TAJNEJ JEDNOSTKI WOJSKOWEJ. Oddziału, 
którego zadaniem jest wytropienie doktora 
Grienko, przeprowadzającego tajemnicze i 
potencjalnie groźne eksperymenty z ludzkim 
umysłem w kryjówce na Syberii. Akcja gry 
toczy się dwutorowo — w jednej misji widzimy 
przygotowania Vattica do wyprawy i samą akcję, 
w następnej wydarzenia, jakie mają miejsce pół 
roku później, kiedy Vattic budzi się w nieznanym 


sobie kompleksie naukowym, pozbawiony 
wspomnień i świadomości, ale za to z pełnym 
zestawem mocy psi. Cała historia, przypominająca 
bardzo dobry thriller s.f., zamyka się w 
siedemnastu poziomach, których ukończenie 
zajmuje mniej więcej 15 godzin solidnej gry. 


_Bić czy nie bić, oto 
pytanie! 


Grę przygotowało studio Free Radical, znane 
fanom konsolowych shooterów z rewelacyjnego 
TimeSplitters 2. Chociaż styl grafiki jest 

w obu grach niemal identyczny, Second Sight 
pokazuje akcję w trybie TPP Jest to więc 
typowa gra typu action-adventure, w której 
przemierzasz poziomy, znajdujesz i używasz 
przedmioty, skradasz się, włamujesz się do 
komputerów i systemów bezpieczeństwa (jest 
nieśmiertelne wyłączanie kamer!) oraz walczysz 
z przeciwnikami. Walka zrealizowana została 

tu w sposób niemalże perfekcyjny - wrogów 
możesz obezwładniać wręcz lub też przy użyciu 
broni palnych i mocy psi. Zestaw uderzeń 
dostępnych w walce wręcz jest ograniczony, 

ale obejmuje np. łapanie przeciwników od tyłu. 
SYSTEM CELOWANIA DOSKONALE PASUJE 
DO KONSOLOWEGO STEROWNIKA 

(TO AUTOTARGETING Z MOŻLIWOŚCIĄ 
RĘCZNEJ KOREKTY CELOWNIKA) I 

JEST DODATKOWO WZBOGACONY O 
MOŻLIWOŚĆ STRZELANIA ZZA ZASŁON 


TERENOWYCH. Przeciwników możesz pokonać 
również przy użyciu ataków psi, ale to najmniej 
ciekawy sposób na wykorzystanie mocy. 


Druga z wydanych 
wszej. Niestety do P 


o wakacjach gier z mocami psionicznymi, podobna w tematyce i konwencji do tej pier- 
olski jeszcze nie dotarła, ale w prasie zagranicznej zbiera bardzo dobre oceny. 


Kochanie, nie 
dzisiaj, boli mnie 


_Psi-psi 


Przebudzony w szpitalu Vattic zna tylko jedną 
moc psi - telekinezę, pozwalającą na przesuwanie 
obiektów na odległość. WW pewnych konkretnie 
określonych momentach gry uzyskuje nowe moce, 
takie jak leczenie, coś na kształt niewidzialności 
(działa to tak, że Vattic przekonuje zmysły 
przeciwników, że w pomieszczeniu nikogo nie ma) 
czy nawet projekcję, czyli uwolnienie duchowej 
postaci bohatera, która może przechodzić przez 
ściany i np. przestawiać przełączniki. Moce psi są 
potrzebne do rozwiązywania prostych logicznych 
zagadek (np. jak wyciągnąć z zamkniętego 
pomieszczenia przepustkę do niedostępnej 

części kompleksu), a także są mocno związane 

ze skradankowym charakterem gry. SPOSÓB, 

W JAKI ZAPROJEKTOWANO POZIOMY, 
PREMIUJE DYSKRETNIE PRZEMIESZCZANIE 
SIĘ PO POZIOMACH, A MOCE PSI ZNACZNIE 
JEUŁATWIAJĄ (możesz np. odwrócić uwagę 
strażnika, poruszając jakimś przedmiotem przy 
użyciu telekinezy). 


_Rewelacja! 


Dzięki pomysłowemu wykorzystaniu mocy psi, 
wciągającej fabule i ciekawym poziomom Second 
Sight sprawia doskonałe wrażenie i przykuwa do 
konsoli. Bardzo dobra grafika i oprawa dźwiękowa 
to kolejne atuty gry. WWymagający poziom 

trudności sprawia, że ukończenie tej produkcji jest 
fascynującym wyzwaniem, a ona sama trafia tym 
samym do czołówki gier actionadventure tego roku. 


_Dr Szymek 


Pierwsza część gry Headhunter była jedną 
z najbardziej niedocenionych produkcji w 
historii gier — ukazała się na Dreamcasta 
tuż przed śmiercią tej konsoli, na PS2 zaś 
trafiła w okresie, kiedy gracze czekali z 
niecierpliwością na Metal Gear Solid 2, 
więc mało kto zainteresował się niewiele 
znaną konwersją z DC. Tymczasem była 
to świetna skradanka - gra należąca 
wówczas do gatunku mało licznego, którą 
charakteryzowały świetna mechanika 
rozgrywki, klimat i dodane poziomy z jazdą 
na motocyklu (!!!). 


Wszystko to powraca w Headhunter: 
Redemption, jednak charakter gry jest tym 
razem inny. Poza starym bohaterem, Jackiem 
Wade 'em, przyjdzie nam również sterować 
panią o imieniu Leeza. Akcja gry toczy się 
20 lat po wydarzeniach z pierwszej części 

— jest to o tyle ważne, że w tym czasie 
niemal całą ludzkość wykończył śmiertelny 
wirus, a miasto, w którym mieszka Wade, 
zamieniło się w zdewastowaną trzęsieniem 
ziemi kolonię karną. Redemption zatem to 
technorthiriler s.f. 


Akcent gry jest tym razem położony na 
walkę przy użyciu broni palnej, a elementy 
skradankowe i jazda na motocyklu to co 
najwyżej 15720% całej fabuły. Jako taki 
shooter Redemption jednak sprawdza się 
nieźle, dzięki świetnej grafice i równie 
dobremu sterowaniu. Brakuje tu może magii, 
ale solidna siódemka z plusem się należy. 


Poprzednia edycja produkowanego przez 
wewnętrzny zespół Sony symulatora Formuły 1 
zawodziła na każdej linii, Formula One 04 to 
jednak zupełnie inna para... ogumienia. Teraz, 
jeśli ktoś jest fanem tego najszlachetniejszego z 
samochodowych sportów, może ze spokojem 
ducha sięgnąć po produkcję Sony — to bardzo 
dobra gra zarówno dla amatorów, jak i 
profesjonalistów. 


Zmienił się przede wszystkim model 

jazdy, czyli najważniejszy, a w edycji 2003 
zdecydowanie najsłabszy element gry. Tym 
razem kiedy siedzisz za kółkiem, nie masz 
już wrażenia, że sterujesz ślizgaczem, który 
na dodatek zachowuje się na drodze bardzo 
nierealistycznie - tylko czujesz, że koła 
dotykają drogi, a samochód osiąga naprawdę 
duże prędkości. Model jazdy można 
skonfigurować w zależności od potrzeb mniej 
i bardziej wymagających graczy, łatwo więc 
znaleźć takie ustawienia, które zapewniają 
komfort i radość jazdy. 


W dużym stopniu poprawiono również 
grafikę i Formula One 04 to jedna z 
najładniejszych gier samochodowych na PS2 
— szczególnie tory robią duże wrażenie. To 
o tyle ważne, że gra wykorzystuje oficjalną 
licencję Formula One Administration 

Ltd., wygląd tonów, modele samochodów, 
nazwiska i apafyeja kieroweów muszą więc 
być tak realistyczne, jak to tylko możliwe. 
Oczywiście to gra tylko-dla fanów sportu 
— ale ci będą nią.usatystakcjonowani. 


Platformy: PSZ 
Dystrybutor: $ony Polska 


Ocena 


Seria Dynasty Warriors zdobyła duże uznanie 
graczy i recenzentów, chociaż w istocie to 
najprostsza z możliwych bijatyk, w której 
jeden wojownik, sterowany przez gracza 
chiński mistrz broni białej, właściwie sam 
decyduje o losach bitwy i wycina w pień 
kilkuset przeciwników na poziom. Samurai 
Warriors to kontynuacja serii, o tyle jednak 
inna od poprzedniczek, że osadzona nie w 
Chinach, a Japonii. 


Nowa gra zachowuje sposób prowadzenia 
rozgrywki gier z cyklu Dynasty Warriors. 
Oznacza to, że normalne ciosy zadajesz 

tu, wciskając jeden przycisk kontrolera, 

inny przycisk służy do aktywowania ciosu 
specjalnego, a jeszcze inny wywołuje magiczne 
uderzenia, pod warunkiem że zbierzesz 
odpowiednią liczbę punktów 'musou (czyli 
mocy). Podczas misji pojawiają się specjalne 
zadania, które teoretycznie musisz wykonać, 
ale podobnie jak w Dynasty Warriors, jeśli 

od razu dotrzesz do głównego generała 
wrogiej armii i pokonasz go w pojedynku, 
automatycznie przechodzisz cały etap. 


Nowością są tutaj elementy gry RPG 

— rozwijanie umiejętności, zdobywanie 
nowych borni i ataków — oraz nie 
występujące wcześniej tryby gry, np. Samurai 
Mode, w którym szkolisz wojownika na 
samuraja, lub kilka mowych trybów dla 
dwóch graczy. Samurai Warriors to jednak 
wciąż prosta bijatyka = ale fani serii będą jej 
nową odsłoną zachwyceni. 


Platformy: PS2 
Dystrybdter: Sony Polska 


Ocena 


Z opóźnieniem — niestety — trafia do 

Polski gra Champions of Norrath, dzieło 
zespołu odpowiedzialnego za bardzo udane 
Baldur's Gate: Dark Alliance. „Dzieło” 

jest tu zresztą słowem jak najbardziej 
trafionym, bo Champions of Norrath, 
action-RPG osadzony w świecie EverQuesta, 
to produkcja jeszcze ciekawsza niż BG: 

DA, wyjątkowa rozrywka dla wszystkich 
posiadających PS2 fanów fantasy. 


Zasadniczo Champions of Norrath podąża 
śladami wytyczonymi przez Baldur's Gate: 
Dark Alliance. Niemal identyczny jest 

sposób przedstawiania rozgrywki (z kamerą 
zawieszoną nad głowami bohaterów), podobny 
sposób sterowania, tempo i dynamika akcji. 
Zachowano tu również podział na różne klasy 
postaci — maga, barbarzyńcę, rycerza cienia, 
łucznika i kleryka — który ma kolosalny wpływ 
na przebieg zabawy i wrażenia z niej płynące. 


Fabuła i questy, które będziesz wykonywać w 
grze, nie zaskakują oryginalnością, ale nie w 
tym drzemie siła CoN. To przede wszystkim 
bardzo grywalna pozycja, z intuicyjnym 
sterowaniem, szybką akcją. Obrazu dopełnia 
niesamowita oprawa graficzna, tym bardziej 
zaskakująca, że uzyskana w grze, która 
pokazuje akcję „z lotu ptaka”. 

A jednakt= lokacje są przepiękne, przeciwnicy 
przerażający, a świat pełen drobiazgów 
budujących klimat, W efekcie Champions of 
Norrath to najlepszy konsolowy, nie-japoński, 
action-RPG-A to sporeosiągnięcie? 


Pla PS2 
Dystrybutor: 


Takedown 


Burnout 3 


zk 


Producent: Criterion 
Dystrybutor: EA Polska 
Cena: 199 zł 
Platforma: PS2. XBX, 
NGC 
Gatunek: ścigałka 
Multiplayer: tak 
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WRAŻENIE PRĘDKOŚCI 
tym bardziej niesancwco ż 
samochody i trasy wyglądają 
rewelacyjnie, a efekty || 
uderzeń, drapania metalu i 
inne należą do najlepszych na 


| konsolach. 


GŁOSY SILNIKÓW, sa 
R dów itd. pierwsza kla 
DJ komentujący 
a fanów 


mocho! ą 
sa. Muzykai 
| akcjęgorsi-itykkodi 
| punka i rocka. 


kiedy 
JE PAMIĘTAM, E 
isą raz grałem w pozycje 


k emocjonującą. System 
Shock 2 naPC? Ninja Gaiden 


na Xboksie? Dawno! 


DŁUGOŚĆ 


ORO RÓŻNYCH —— 
TRYBÓW, setki bonusów, 
rozbudowany multiplayer. 
To się nie może znudzić... 


oŃE 145 ab 


y | W tym widoku, siwiejesz z prędkością —* 
"4 200 włosów na godzinę. k 


TEGO, co dzieje się na ekranie podczas 


gry w Burnout 3, nie widziałem jeszcze nigdy w 
życiu. Jasne, mieliśmy już na „tapecie” kilka szybkich 
ścigałek — Need For Speed: Underground, Midnight 
Club 2, a ze starszych produkcji Deathkarz czy 

Star Wars Racer — ale wrażenie prędkości uzyskane 
przez twórców Burnouta 3 jest tak duże, że aż się 
dziwisz, iż podczas gry telewizor nie drży, tylko 

stoi spokojnie w miejscu, a rozłożone po pokoju 
papiery nie fruwają porwane pędem powietrza. 
PODCZAS GRANIA W BURNOUT 3 CAŁY 
CZAS SIEDZISZ NA SKRAJU SOFY I NA SKRAJU 
ZAWAŁU SERCA. GDYBY WSZYSTKIE GRY 
WYWOŁYWAŁY TAKIE STANY, POPULACJA 
GRACZY MALAŁABY W OCZACH. PO PROSTU 
WSZYSTKIM SIADAŁYBY PIKAWY. 


_3, 2, I, start! 


Zasadniczo Burnout 3: Takedown jest rozwinięciem 
formuły dwóch poprzednich części. To gra, która 
łączy dwa elementy — szybką, niebezpieczną jazdę 

i efektowne kraksy. W wielu grach kluczem 

do sukcesu jest unikanie groźnych sytuacji 
drogowych, w Burnoucie jest to premiowane 


| Musiało boleć. Bardzo. h 


ALTERNATYWY) 
NFS: Underground 2 


Mówiąc szczerze, Burnout 3 konkurentów i alternatyw nie ma. Jeśli możesz zagrać w Takedown, po prostu 
zrób to. A jeśli nie (bo masz PC), poczekaj na NFS: U2. Ale to chyba nie będzie to samo... 


— jazda niewłaściwym pasem, mijanie innych 
samochodów w małej odległości, wyskakiwanie w 
powietrze czy jazda w poślizgu to rzeczy, za które 
jesteś nagradzany dopalaczem. Kiedy go używasz, 
jedziesz szybciej, a więc masz większe szanse 
przegonić przeciwników. Niebezpieczna jazda 
jednak prowadzi do stłuczek i by osłodzić graczom 
wypadki, programiści zadbali o ty, aby wyglądały 
one szczególnie efektownie. Wyszło to tak dobrze, 
że w drugiej części gry pojawił się tryb Crash 
mode, poświęcony wyłącznie wypadkom — twoim 
zadaniem było takie wjechanie na skrzyżowanie, by 
spowodować jak największy karambol. Wszystko 
to wraca w Burnoucie 3, jest jednak bardziej 
dopracowane i emocjonujące. 


_Aftertouch, crashbreaker itd. 


Po pierwsze, teraz otrzymujesz dopalacz również 
za rozbicie samochodu przeciwnika (Takedown). 
Każda spowodowana przez ciebie kraksa zwiększa 
(maksymalnie cztery razy) pojemność dopalacza, a 
to pozwala dłużej jeździć szybciej. Jeśli rozbijesz się 
sam, tracisz ten bonus - chyba że tuż po wypadku, 
kierując wrakiem auta uderzysz i zniszczysz furę 


NEAR MISS 


' 


Co ty, k... wiesz o prędkości? | 


fortunę po każdym wyścigu. 


innego kierowcy (Aftertouch). DRUGA ISTOTNA 
NOWOŚĆ, WYSTĘPUJĄCA W TRYBIE CRASH, 

TO CRASHBREAKER, CZYLI MOŻLIWOŚĆ 
ZDETONOWANIA BOMBY ZNAJDUJĄCEJ SIĘ. 
W'SAMOCHODZIE, pod warunkiem że w 
spowodowanej przez ciebie kolizji weźmie udział 
określona liczba aut. Te niewielkie nowości dają 
grze dużo atrakcyjności i sprawiają, że w Takedown 
musisz nie tylko posługiwać się refleksem, ale także 
superszybkim myśleniem. 


_Szykciej, szybciej, szybciej! 


W grze najważniejsza jest jednak prędkość, a 

jej doznanie trzeba przeżyć samemu, by w nią 
uwierzyć. W trybie kariery zdobywasz coraz 
lepsze i szybsze auta, ale nawet na początku gry pęd 
oszałamia. TA GRA RZECZYWIŚCIE WYWOŁUJE 
"NEED FOR SPEED”, POTRZEBĘ PRĘDKOŚCI. 
Grasz po to, by jeździć jeszcze szybciej. To wciąga 
tak, że każdy, nawet ktoś, kto na co dzień w ścigałki 
nie gra, będzie Burnoutem 3 zachwycony. To nie 
żarty — to kandydat na grę roku! 


_Młody 


s id 
Gdyby w grze byli lakiernicy, zbijaliby 


Czy jesteś Ninją? 


ASENISZZNA REWELACYJNA PLATFORMÓWKA NA PCIII 


© 


IBACI 


W zestawie: 
- pełna wersja gry I-Ninja (2 CD) 
- instrukcja w języku polskim 
- poradnik do gry 

- plan lekcji i kalendarz 

- dwa plakaty 


Sprawdź z Novą Grą! 


EZ73 Crimson Tears 


Odblokowanie trybu EX 
> Po przejściu gry zapisz jej stan na karcie pamięci, a następnie wczytaj go przy „ 
A) rozpoczynaniu nowej gry. Wystarczy, że pogadasz ze starcem, a tryb EX , | 
będzie twój. - 


=. 


Ry St ty yki 
a a st Dodatkowe kostiumy 
Po przejściu gry zapisz jej stan na karcie pamięci, a następnie wczytaj 
przy rozpoczynaniu nowej gry. Będziesz także potrzebował przedmiotu 


| PC 49 % niezbędnego, by wydostać się z labiryntu. Gdy będziesz gotowy, pogadaj 
ze starcem, aby wejść w tryb EX. Można w nim znaleźć przedmioty 


odblokowujące (po przyniesieniu do gościa robiącego kostiumy) nowe EF 
wdzianka. Każda z postaci ma trzy różne kostiumy, a ostatni dostaje się po N ASCAR 2005: 
PS2 32% pokonaniu Bossa na poziomie 100 w trybie EX. | Ch 
ase for the Cup 


k Dale Earnhardt, Sr. 
| PC | Peri meter Stwórz nowego kierowcę z imieniem The 
WĘG < WER" | =ROOWNNEOMIE DCR 0 | oraz nazwiskiem Intimidator, a będziesz 
miał dostęp do Dale Earnhardt, Sr. 


Dostęp do wszystkich misji 

Stwórz katalog o nazwie: Profile0, w katalogu 
[z grą] Program Files/Codemasters/Perimeter/ 
ResourceSaves. Teraz stwórz plik (edytorem 
tekstu) o nazwie: data (bez rozszerzenia .txt! Po 
prostu - data). Umieść go w katalogu: Profile0. 
W pliku: data, zamieść następującą sekwencję: 
[General] 

name=ABBYCHEAT 
lastMissionNumber=28 

difficulty=1 


Dziesięć milionów baksów 

Na ekranie Edit Driver wpisz jako pierwsze 
imię: Walmart, a nazwisko NASCAR 
(musi być wielkimi literami). 


Dodatkowa trasa 
INa ekranie Edit Driver wpisz jako pierwsze 
imię: Walmart, a nazwisko Exclusive. 


FI Star Ocean: 
: Till the End of Time : 


: Poziom trudności Universe 
1 Musisz mieć przynajmniej 30% Battle 
1 Collection. 


Ezi Cabela's Big 
Game Hunter 2005 


W czasie gry naciśnij [-], by włączyć konsolę, a 
następnie wprowadź dowolny z poniższych kodów: 
ai_drawmap = 1 — pojawi się mapa z zaznaczonymi 
pozycjami gracza i zwierzaków 

ai_drawmap = 0 - wyłącza mapę 

bgh_animal freeze = 1 - zatrzymuje wszystkie 
zwierzaki w miejscu 

bgh_animal freeze = O — zwierzaki znowu się ruszają 
bgh_needMoney + - dostajesz żł kasy 
bgh_unlockLevels — odblokowuje wszystkie poziomy 


Zgraj plik, uruchom grę i gotowe! 


: Odblokowanie Music Test 
* Musisz mieć przynajmniej 60% Battle 
* Collection. 


1 Poziom trudności 4th Dimension 
1 Musisz mieć przynajmniej 70% Battle 
1 Collection. 


: Odblokowanie trybu Full Auto 
1 Musisz mieć przynajmniej 95% Battle 
: Collection. 


; Odblokowanie podziemi Cave Of 

! Trials 

: Przejdź grę, a będziesz miał 
dostęp do lochów z 
bossami . 


PC Silent Storm: Sentinels 


Aby wpisywać kody, musisz najpierw włączyć konsolę. Otwórz plik: autoexec.cfg, znajdujący 
się w katalogu cfg w miejscu, w którym instalowałeś grę - i dopisz w nim na końcu: 
wirbelwind 


Teraz w czasie gry wystarczy nacisnąć [-], a następnie wpisać dowolny z poniższych kodów: j | 

godmode 1 - god mode dla wszystkich członków drużyny «i Dodatkowe 

game_noai 1 - wyłącza sztuczną inteligencję podziemia 

i_am_an_alien 1 - włącza przeźroczyste ściany (po save/load) : Przejdź grę i 
getitem +++ - dostajesz przedmiot +++ (z zakresu 1-489 - lista niestety jest za długa, by ) zapisz jej stan. Następnie 

ją tu umieścić) f : wczytaj go, a wylądujesz w 
setxplevel + - wszyscy członkowie drużyny awansują na poziom ż Spiral. Tower przed walką z 
cheat_showall 1 - wszyscy wrogowie stają się widoczni bossem. Zejdź po schodach i 

pogadaj z króliczkiem, a będziesz 

Uwaga! mógł się udać do Fire Wall, the 

Jeśli zamiast 1 wpiszesz 0, wyłączasz dany kod. : Ruins of Mosel lub Surferio. 
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Aby wprowadzić kody, musisz najpierw na 


będziesz mógł da poniższe kody: 


EZR Doom 3 


ŁEB t 


głównym ekranie gry nacisnąć góra, dół, lewo, : 
prawo — pojawi się konsola, za pomocą której 


LETMEGO - zamiast mandatu otrzymasz 
od policji upomnienie (działa tylko przy 
trzech pierwszych zatrzymaniach) 
FIXITUP — naprawiasz wóz za darmochę 
GORETRO - dostajesz winyl z Pac-Manem 
GOTPOPO - wóz policyjny 
RENESIS - Mazda RX-8 
SICKIZA - 1996 Toyota Supra RZ 
IGOTGST - 1999 Mitsubishi Eclipse GS-T 
MYTCGTS - 2004 Toyota Celica GT-S 
Action Package 


Dodatkowe kody'do wpisania w konsoli 
[CTRL]+[ALT]+[-] (pierwsza część w 
poprzednim numerze Virusa_): 


Przejście do poziomu 

Mars City 1: map game/mars_city1 

Mars City Underground: map game/mc_ 
underground 

Mars City 2: map game/mars_city2 
Administration: map game/admin 

Alpha Labs Sector 1: map game/alpha1 
Alpha Labs Sector 2: map game/alpha2 
Alpha Labs Sector 3: map game/alpha3 
Alpha Labs Sector 4: map game/alpha4 
EnPro Plant: map game/enpro 
Communications Outside: map game/commout 
Communications: map game/communications 
Monorail Skybridge: map game/recycling1 
Recycling Sector 2: map game/recycling2 
Monorail: map game/monorail 

Delta Labs Level 1: map game/delta1 
Delta Labs Level 2A: map game/delta2a 
Delta Labs Level 2B: map game/delta2b 
Delta Labs Level 3: map game/delta3 
Delta Labs Level 4: map game/delta4 
Hell: map game/hell 

CPU Complex: map game/cpu1 

CPU Boss: map game/cpuboss 

Site 3: map game/site3.map 

Caverns Area 1: map game/caverns1 
Caverns Area 2: map game/caverns2 
Primary Excavation: map game/hellhole 
Multiplayer Map 1: map game/mp/d3dm'1 
Multiplayer Map 2: map game/mp/d3dm2 
Multiplayer Map 3: map game/mp/d3dm3 
Multiplayer Map 4: map game/mp/d3dm4 
Multiplayer Map 5: map game/mp/d3dm5 


Przywołanie postaci 

Flaming Zombie: monster_zombie_bernie 
Chainsaw Zombie: monster_zombie_sawyer 
Z-sec Zombie with machine gun: monster_ 
zsec_machinegun 

Z-sec Zombie with pistol: monster_zsec_pistol 
Z-sec Zombie with shield: monster_zsec_ 
shield 

Z-sec Zombie with shotgun: monster_zsec_ 
shotgun 

Commando Zombie: monster_zombie_ 
commando 

Commando Zombie with Chaingun: monster_ 
zombie_commando_cgun 

Fat Zombie: monster_zombie_fat2 

Fat Zombie with wrench: monster_zombie_ 
fat _wrench 

Bald Zombie: monster_zombie_maint_bald 
Zombie with no jaw: monster_zombie_maint_ 
nojaw 

Zombie with Wrench: monster_zombie_ 
maint_wrench 


Skinny Zombie: monster_zombie_maint_skinny 
Zombie: monster_zombie_maint 

Zombie: monster_zombie_maint2 

Zombie wth Flashlight: monster_zombie_ 
maint_flashlight 

Headless Zombie: monster_zombie_suit_ 
neckstump 

Zombie: monster_zombie_suit bloodymouth 
Skinny Zombie: monster_zombie_suit_skinny 
Zombie in Labcoat: monster_zombie_labcoat 
Zombie Missing Limb: monster_zombie_limb 
Zombie: monster_zombie_skinny 

Zombie with a pipe: monster_zombie_pipe 
Zombie in T-shirt: monster_zombie_tshirt_ 
bald 

Zombie: monster_zombie_tshirt_ blown 
Zombie in Jumpsuit: monster_zombie_jumpsuit 
Zombie Eating: monster_zombie_jumpsuit_ 
eating 

Archvile: monster_demon_archvile 

Cherub: monster_demon_cherub 

Hellknight: monster_demon_hellknight 

Imp: monster_demon_imp 

Maggot: monster_demon_maggot 

Mancubus: monster_demon_mancubus 
Pinky: monster_demon_pinky 

Revenant: monster_demon_revenant 

Tick: monster_demon_tick 

Trite: monster _demon_trite 

Wraith: monster_demon_wraith 
Cyberdemon: monster_boss_cyberdemon 
Gaurdian: monster_boss_guardian 
Guardian's Seeker: monster_boss_guardian_ 
seeker 

Sabaoth: monster_boss_sabaoth 

Vagary: monster_boss_Vagary 

Cacodemon: monster_flying_cacodemon 
Lostsoul: monster_flying_lostsoul 

Submitted by: Gridlok, GreyFox, Dave, Mr 
Chris, Kyle Tague, 

Submitted by - Anthony L. Nolan 


Informacje PDA i filmiki 
give pda admin_banks 

give pda admin_dorweiler 
give pda admin_moses 

give pda admin_simons 

give pda alphalabs1_berger 
give pda alphalabs1_krietman 
give pda alphalabs1_lipsitz 
give pda alphalabs1_smith 
give pda alphalabs2_chin 

give pda alphalabs2_connors 
give pda alphalabs3_abrams 
give pda alphalabs3_lamia 
give pda alphalabs3_nelson 
give pda alphalabs3_poota 
give pda alphalabs4_kaczynski 
give pda caverns1_cody 

give pda comm1_blake 


give pda comm1_finch 

give pda comm1_wolfe 

give pda comm1_wolfe 

give pda commoutside_holiday 
give pda commoutside_ridge 
give pda cpu_bates 

give pda cpu_haskell 

give pda cpuboss_tooloose 
give pda delta1_mora 

give pda delta1_price 

give pda delta2a_cinders 

give pda delta2a_raleigh 

give pda delta2a_wilson 

give pda delta2b_bullman 

give pda delta2b_erikson 

give pda delta2b_mcneil 

give pda delta2b_stemmons 
give pda delta3_cerano 

give pda delta3_lee 

give pda delta3_shultz 

give pda delta4_gilbert 

give pda delta5_jackson 

give pda delta5_swann 

give pda enpro_chasar 

give pda enpro_hammer 

give pda enpro_raad 

give pda hell_garlick 

give pda hell_hebert 

give pda marscity2_caseon 
give pda marscity2_duncan 
give pda marscity2_stanton 
give pda marscity2_tyson 

give pda mcl_berneche 

give pda mcunderground_baston 
give pda mcunderground_delahue 
give pda mcunderground_ryan 
give pda mcunderground_young 
give pda monorail_cullen 

give pda monorail_harding 
give pda monorail_hollies 

give pda monorail_ross 

give pda recycling1_garza 

give pda recycling1_sadowayj 
give pda recycling2_johnson 
give pda recycling2_moen 
give pda site3_davis 

give pda site3_rogers 

give video epd - Download Video disk with 
content 

give video hydrocon 

give video mfs 

give video bfg 

give video chaingun 

give video demon_museum 
give video ian_report 

give video ipn_news 

give video plasmagun 

give video recycling 

give video soulcube 

give video tabletsv 


Uwaga! 
- Gdy wrócisz z owrotem na ; 
tytułowy lub > lene > 


[pc | Dead to 


Ri | hts_ 


Kody | | na ekranie: New Game/ 
Load e Options. 


działać! 


Przytrzymaj L1 +L2+R1 +R2i 
rowadź kombinację: dół, lewo, dół, 
, dół - wszystkie poziomy, pęk 
ifilmiki | 
Przytrzymaj BI +L2+R1 +R2i_ 
wprowadź kombinację: góra, góra, dół, 
dół, góra — chowa kursor R 
Przytrzymaj LI +L2+R1+R2i 
SĘ (ź kombinację: góra, góra, góra, 
dół - niekończący się pancerz 
Przytrzymaj L1+L2+R1+R2i - 
wprowadź kombinację: góra, lewo, dół, 
niekończąca się amunicja 


oce a 
dół, ae | 


pe L1+L2 
wprowadź kombinację: ©. lewo, 5. 
góra, dół — aa gorzej celują 


Hard Bolled > 
Przytrzymaj L1 + | ? 
wprowadź kombinację: e 
— niekończące się życie (ercze) | 
Przytrzymaj L1 + L2 + R1+R2i 
wprowadź kombinację: lewo, prawo, 
lewo, O, ©- niekończąca się adrenalina 
Przytrzymaj L1 + L2+R1+R2i_ : 
wprowadź kombinację: © | B, © 
dół - niekończący się psiak 
Przytrzymaj L1 + L2 + R1 +R2i 
wprowadź kombinację: ©. ©. góra, 
góra, 3S- lepsza walka wręcz 
Przytrzymaj L1 + L2 +R1 + R2i 
wprowadź kombinację: Q. AB, o ©. 
prawo - bang, bang 
Przytrzymaj L1 + L2 + R1+R2.i 

rowadź kombinację: prawo, © lewo, 
Ó. - wrogowie będą bez broni. 
Przytrzymaj L1+L2+R1+R2] 
wprowadź kombinację: prawo, ©), Ć 

— niekończące się shotguny 


 Przytrzymaj L1 + L2 + R1 + R2i 


wprowadź kombinację: 8©.©.Q. ©. 
lewo — tylko jeden cios os by zabić 


KOMIKS 


Kaznodzieja: Święty 
od morderców 


MIZEEJIW | tom Kaznodziei 
i kolejna porcja obrazoburczych, 
kontrowersyjnych dialogów, wyda- 
rzeń i sytuacji. Garth Ennis nie stoi w 
miejscu i nie zwalania, tylko cały czas 
pędzi do przodu, zasypując nas histo” 
riami coraz bardziej gorzkimi i cynicz- 
nymi, które jednak naładowane są tak 
mocno czarnym humorem, że nie 
sposób się z nich nie śmiać. 


DZY 
DSi, 
> RANCGNI 


Kaznodzieja: Święty od morderców to polska wersja albumu 
Ancient History, którego centralnym punktem jest historia 
opowiadająca o jednej z pobocznych postaci uniwersum Ka- 
znodziei, tytułowym Świętym od morderców. To postać, która 
wpewnymsensie łączy cechy trójki najważniejszych bohaterów 
świata wykreowanego przez Ennisa — kaznodziei Custera, jego 
dziewczyny Tulip i wampira Cassidy'ego. To rewolwerowiec, 
który zostaje zesłany do piekła, a tam staje się bezlitosnym, 
zabójczo groźnym mordercą. Święty od morderców to jedna z 
najbardziej popularnych historii zawartych w cyklu Preacher 
= coś, co trzeba koniecznie przeczytać. 


W Polsce Ancient History ukaże się w dwóch tomach — kolejny 
zawierać będzie drugą z nowel zawartych w oryginalnym 
amerykańskim, dwustustronicowym wydaniu, tym razem po- 
święconą Arseface'owi - chłopakowi, który sam siebie postrze- 
lił strzelbą w twarz (!!!). Szkoda, że album tak podzielono, ale 
obydwie jego części są naprawdę warte zakupu. 


jusz: Ennis 
scenariusz: Garth 
rysunki: Steve Dillon 
cena: 24,90 zł 


0.0.00: 


JEŻE yżeczki, którymi zajadasz lody, są wykonane ze złota, a pantofle, które wsuwasz 
o poranku, są wyszywane najczystszą jedwabną nicią, nie możesz pozwolić na to, by twój 
przenośny odtwarzacz mp3 był byle gadżecikiem. iRiver iHP-100 to jeden z droższych 
odtwarzaczy na rynku, może więc właśnie nim powinieneś się zainteresować? 


Największa, niezaprzeczalna zaleta iHP-100 to bardo duży dysk twardy. 10 gigabajtów 
— a występują również modele odtwarzacza o pojemności 40 GB - to bardzo dużo. 
iHP-100 pomieści nawet dwa tysiące utworów w bardzo dobrej jakości, a jeśli zechcesz 
wykorzystać go jako przenośny dysk twardy (podłączony przez port USB), także nie 
zawiedzie. Ma to swoją cenę — i to nie tylko odczuwalną w portfelu. iHP-100 jest więk- 
szy od innych podobnych urządzeń, przede wszystkim zaś dużo cięższy. Tu użytkownik 
musi zdecydować, czy woli nosić lekkie jak piórko urządzenie z dwoma-trzema płytami, 
czy gadżet cięższy i większy, ale z całą muzyczną biblioteką... 


Zalety tego odtwarzacza to duży wyświetlacz, możliwość odtwarzania plików w 
formatach WAV, ASF i WMA oraz wygodny interfejs, pozwalający bez kłopotu prze- 
mieszczać się po menusach. Przyzwyczajenia wymaga korzystanie z pilota, szczególnie 
jeśli ktoś przesiada się z odtwarzacza, którym sterowało się przy użyciu przycisków 
znajdujących się na samym urządzeniu. Jakość odtwarzanego dźwięku jest bardzo 


Miasto Grzechu 
— Rodzinne wartości 


morderstwo prosty- 
tutki, zemsta i mafijne 
porachunki to trzy naj- 
ważniejsze elementy 
najnowszego z wyda- 
nychwPolscealbumów 
zcyklu Sin City - Miasto 
Grzechu. Niestety, Ro- 
dzinne wartości to także 
najsłabsza część cyklu, 
z najbardziej sztampo- 
wą fabułą, nieciekawym 
zakończeniem i niedo- 
pracowanymi, po- 
spiesznymi ilustracjami 
(z wyjątkiem doskona- 
łego pomysłu na wy- 
różnienie postaci Miho, przez cały albumu bardzo jasnej, niemal 
eterycznej). 


Nie znaczy to wcale, że Rodzinne wartości nie nadają się do 
czytania, ale jeśli chcesz zacząć przygodę z Miastem Grzechu 
właśnie od tego albumu, lepiej zastanów się dwa razy. Zbyt 
wiele tu stereotypów, zbyt mało psychologicznej głębi, która 
nadawała innym częściom tego czarnego kryminału wyjątkowo 
mroczny ton. Frank Miller nie potrafi stworzyć złego albumu, 
ale ten jest najgorszym z najlepszych. 


scenariusz: Frank Miller 
rysunki: Frank Miller 
cena: 19,90 zł 


0.0.0:0x6 


dobra, ale przy takiej cenie byłbym zaskoczony, gdyby było inaczej. 


dystrybutor: INTONEO 
cena: 1699 zł 


Sandman: 
Gra w ciebie 


LEGER u lu ui) poprzednie 
części serii Sandman? Podobało się? 
INa pewno. Gra w ciebie, w oryginale 
zawarta w jednym 180-stronicowym 
albumie, w Polsce podzielona na dwie 
oddzielne książki, to z jednej strony 
- opowieść zupełnie inna od wcześ- 
niejszych Sandmanów, z drugiej zaś - 
bez wątpienia zasługująca na miejsce 
w tym cyklu. 


Historia? Oczywiście na poły realna, na poły senna. W świecie 
rzeczywistym nowojorska laseczka o znamiennymimieniu Barbie 
wiedzie normalne życie młodej pięknej dziewczyny — są w nim 
imprezy, jest nocne życie. WW świecie snu ta sama Barbie jest 
księżniczką niezwykłej krainy, w której zwierzęta mówią, a 
wszystkiemu, co dobre, zagraża tajemniczy Kukułka. Barbie 
walczy z nim na obu płaszczyznach, a pomagają jej w tym trans- 
westyta, dwie punkówy lesbijki i wiedźma, która wiek podaje nie 
wlatach, a stuleciach. Niezwykłe? To właśnie Sandman. A jeszcze 
bardziej niezwykłe okaże się rozwiązanie tej historii, które po- 
ruszy każdego wrażliwego czytelnika — szczególnie jeśli wyrósł 
on już z wieku dziecięcego. 


Gra w ciebie to niełatwy komiks, stawiający wiele pytań, na 
które odpowiedzieć może tylko sam czytelnik. Zapewniam 
jednak, że po jego lekturze spojrzycie na wiele spraw własnego 
życia w zupełnie innym świetle. To przeżycie, którego warto 
doświadczyć! 


scenariusz: Nell zzzenawzwć 8 
rysunki: Shawn McMa 
cena: 24,90 zł 


kkkkk 


kil 


ODCZUJ 


TOIGITA, muMaLE ; 


Saitek 


P3O0O0 BEZPRZELUJODOLJYJ i 
PRD Z DOCKING STATION PSSO DUAL ANALOG PAD PBeO DIGITAL PRD www. saitek.pl 


TWÓRCY STARMAGEDDON 2 PRZEDSTAWIAJĄ 


TERRORIST 7 
TAKEDOWN 


"KONFLIKT NA BLISKIM WSCHODZIE 


- ORGANIZACJE TERRORYSTYCZNE SĄ DOBRZE PRZESZKOLENI I UZBROJENI. ZAPROWADZŹ WSRÓD NICH CZYSTKI WCIELAJĄC 
SIĘ w ŻOŁNIERZA ELITARNEJ JEDNOSTKI SPECJALNEJ, DZIESIĄTKUJ WROGA NA RÓŻNYCH POZYCJACH: OD STRZELCA DO 
PILOTA Anno Ligą sóddtiać . 


Gra wykorzystuje ulepszony engine "Starmageddon2: Project Freedom" co zapewnia = wizualne na najwyższym: poziomie 


